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Wróć do Zapomnianych Krain (Forgotten Realms), gdzie czekają na Ciebie nowe przygody 


Icewind.Dale to niezwykła wyprawa do 
Zapomnianych Krain, świata który już 
doskonale znasz z wydarzeń w okolicach 
miasta Baldur's Gate. Tym razem Twoja 
przygoda rozpocznie się wiele lat przed 
wydarzeniami w Baldur's Gate. Czeka Cię 
fascynująca podróż na północ od legen- 
darnego miasta do zlodowaciałego rejonu 
Icewind Dale. W Twojej wędrówce 
przyjdzie Ci odwiedzić ogromne miasta, 
świątynie, przerażające więzienia, 
prastare ruiny z mrocznymi lochami, oraz 
takie znane miejsca jak groty Elfów czy 
Cytadelę Krasnoludów. Czeka Cię wiele 


Walki w czasie rzeczywistym, z możliwością pauzy, 
oparte na zaawansowanym systemie bitew wykorzys- 
tanym w Planescape: Torment i Baldur's Gate. 

Ponad 70 przeróżnych rodzajów postaci w tym po raz 
pierwszy naprawdę ogromne i potężne besiic. 
Możliwość modyfikacji właściwości bohaterów. 
Niezliczone czary i uroki, magiczne przedmioty i zbroje, 
questy i misje. 

Fantastyczna podróż przeż zapierające dech w piersiach 
tereny krainy Icewind Dale. 


| ZAMÓW JUŻ DZIŚ | 
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i nowe wyzwania. Tym razem czeka Cię wyprawa na mroźną północ... 


zadań do wykonania i pojedynków 
z potężnymi wrogami, których w krainie 
Icewind Dale jest więcej niż kiedykolwiek 
widziałeś. Choć niektóre kreatury są nie- 
ludzko ogromne i potężne (cyklopy, Żuki 
giganty), nie daj się im przerazić (lub nie 
przerażaj się)! Magia i dobre bronie poz- 
wolą Twojej dzielnej drużynie zwyciężyć 
nawet takie bestie... ale jeśli Ci się nie uda 
to Twoje zamarznięte szczątki pozostaną 
jedynym świadectwem. nieudanej 
wyprawy. 

Czy jesteś gotów podjąć nowe wyzwania? 
wtześnia. 


* Niepowtarzalne efekty graficzne generowane przez 
ulepszony Bioware Infinity Engine, wykorzystany 
wcześniej w Planescape: Torment i Baldur's Gate. 

. Rozbudowanafabuła, pełna ciekawych zadań i misji. 
Nowa poprawiona +rózgrywka dla bo 
single- i multiplayer. 

* Profesjonalna polska wersja językowa w sprzedaży już 
na początku września! 

* Przystępna cena - tylko 99 zi! W sprzedaży na początku 
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"GRY od redaktora 
Drodzy Czytelnicy! 


Z radością witamy Was w trzecim już 
numerze GIER. Poprzednie dwa wyda- 
nia wzbudziły Wasze uznanie, za co ser- 
A decznie dziękujemy. Cieszymy się, że do- 
Mardn Przasnyski  Ceniacie nasz styl i żelazne reguły tes- 
szefzespołu tów. GRY kochają zabawę przy kompu- 
terze, ale podczas testowania nie stosują taryfy ulgowej. 
Wnikliwie badamy, za co płacicie, zwłaszcza że gry są 
w Polsce bardzo drogie — podobnie jak komputery. Do- 
brze wiemy o finansowych dylematach graczy (sami je 
przeżywamy!) i dlatego utrzymujemy cenę naszego pi- 
sma na najniższym możliwym poziomie. Do każdego nu- 
meru dołączamy też jako prezent pełną wersję gry kom- 
puterowej po polsku. Zamiast płacić kilkadziesiąt zło- 
tych, Czytelnicy GIER bawią się za darmo! 
Wiele pism opisuje niepełne wersje gier, uruchamiając je 
na superkomputerach. To nie do przyjęcia. GRY zawsze 
testują ostateczne wersje, które kupuje się w sklepie, Każ- 
dą grę instalujemy i uruchamiamy na 36 różnych kom- 
puterach. Dzięki temu każdy Czytelnik GIER wie, jak te- 
stowany program będzie działać na jego komputerze. 
Emocje budzą gry, na które długo czekaliśmy i których 
zapowiedzi rozbudziły wielkie nadzieje. W tym numerze 
najwięcej miejsca poświęciliśmy Diablo Il. Test pokazuje, 
że ta gra spełnia pokładane w niej oczekiwania. 
W listach i telefonach często pytacie, kiedy staniemy się 
miesięcznikiem. Dobra wiadomość: entuzjastyczne 
przyjęcie pisma przez Czytelników spowodowało, że Wy- 
dawca przyśpieszył pierwotne plany. Następny numer 
GIER ukaże się za dwa miesiące, zaś od tego momentu 
będziemy się spotykać już co miesiąc! Do zobaczenia! 


| _ Enter - strzał lub użycie | na.  pzedniotu 
- porzucenie przedmiotu 
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Wyjaśnienie trudniejszych pojęć 
W następnym numerze 


DirectX 7.0a 

GL Setup 1.14 

intel Indeo 5.1 

internet Explorer 5.01 PL 


DAKCJI 


Komputer ŚWIAT 


to nowe czasopismo, które w dążeniu 


do doskonałości przełamuje utarte schematy i rewolucjonizuje 
rynek. Interesują nas fakty, nie mity; konkrety, 

nie propaganda. Poniżej przedstawiamy to, co składa się 

na nasz niepowtarzalny i jedyny w swoim rodzaju styl 


Komputer ŚWIAT toczase- nazwisk autorów. Zespół zbioro- 


pismo z grą na CD za 6,90 złotych. Rze- 
telne testy, dokładne informacje i pełna 
gra za uczciwą cenę — oto nasze atuty. 
Podstawą są wyczerpujące te- 
sty. Każdorazowo sprawdzamy, jak da- 
na gra działa na 36 pecetach w różnych 
konfiguracjach. To cenna informacja, 
gdyż podawane przez producentów 
wymagania zazwyczaj są zaniżane. 
Pracuje dla nas duży i 
zespół redakcyjny. Testujemy i przecho- 
dzimy nawet najtrudniejsze gry. Każdy 
test jest wspólnym dziełem redakcji, 


wo podpisuje się w stopce redakcyjnej. 
Wiele gier ukazuje się też na konsole: 
PlayStation, Nintendo 64 czy Dreamca- 
sta. Dlatego informujemy o tym w tabe- 
lach. testują gry konsolowe na 
PlayStation, Nintendo 64 i Dreamcasta. 
Jednolity system ocen pozwala na mia- 
rodajne porównania z grami na pecety. 
W spisie treści podajemy platformę, 
gatunek gry i informację, od kiedy 
znajduje się ona w polskich sklepach. 
Wiele czasopism opisuje gry inne niż 
te, które są dostępne na rynku — wersje 


niepełne wersje beta albo okrojone 
wersje demo. Tak nie wolno! wy- 
raźnie odróżniają testy gier — ostatecz- 
nych wersji — od minitestów tworzo- 
nych na podstawie innych materiałów. 
Nasze testy gier mają przejrzystą 
konstrukcję i składają się z elementów, 
które omawiamy poniżej. Ściągawki 
zawierają natomiast: Najważniejsze in- 
formacje, Przewodnik, Tajne kody. 
W testach używamy szkolnej skali: od 
1 (niedostateczny) do 6 (celujący). 
To kwestia gustu, że lubimy właśnie tę 
jedną grę, gdy jest wiele podobnych. De- 


nie odbierana przyjemność z gry. Para- 


metr ten ma w wielką wagę! 
Pomoc techniczna. sprawdzają, 
jak firmy troszczą się o klienta, który 
kupił ich grę. Niestety, zazwyczaj trosz- 
czą się słabo. To musi się zmienić! 
Łatwość instalacji programu. Im łatwiej 
instaluje się grę, tym wyższa ocena. Ide- 
ałem są gry konsolowe: wkładamy płytę 
i wciskamy guzik. Dlatego wystawiamy 
im ocenę najwyższą. Gry na peceta mo- 
gą otrzymać ocenę bardzo dobrą. 
Odinstalowanie. Ważne jest, by móc 
łatwo odinstalować grę, czyli usunąć ją 


dlatego nie umieszczamy przy nich 


W'tej ramce pokazujemy, jak wygląda typowy przebieg roz- 
grywki. Nawet bez komputera poczujemy się, jakbyśmy grali! 


angielskie zamiast polskich czy nawet 


cyduje o tym grywalność — subiektyw- z twardego dysku. sprawdzają, na 


Gra wyścigowa na PC i PlayStation 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 


— Windows 95/98 


testują surowo i sprawiedliwie. Szczegóły widać jak na 
dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest oddzielona od 


[| TRESC GRY | 


jaką platformę mamy do czynienia 


obiektywnych wyników testowania parametrów gry 


Tu streszczamy fabułę gry, 
opisujemy jej świat, tłu- 
maczymy, na czym polega 
rozgrywka i do jakiego 
gatunku należy gra 


Manniak 
Przedstawiamy tu prze- 
bieg instalacji i wszelkie 
problemy, jakie mogą w jej 
trakcie wystąpić 


| TECHNIKALIA | 
Tu opisujemy grafikę 

i dźwięk, oceniamy ła- 
twość obsługi, wskazuje- 
my problemy techniczne 


[| WERDYKT | 

Oto nasz wyrok z uzasad- 
nieniem. Piszemy o silnych 
i słabych punktach gry. 
Podpowiadamy też, któ- 
rzy gracze powinni się nią 
zainteresować i dlaczego 


Tutaj wymieniamy istotne drobiazgi 
charakterystyczne dla testowanej gry 


WAGA 
(50% | |_5 | 


Ocena cząstkowa i jej 
| (CTR procentowy wpływ na 
aero lora wsi końcową ocenę jakości 


ły 1 - znów trafia na ekrany naszych kompute- 
gów. to w doskonałym wydaniu! 


Oto oznaczenie gier 


zawierających przemoc gry po polsku 
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GEJ 


Tak oznaczamy Atak przedstawiamy 
grę po angielsku 


| KG TEGRY 
| 5-6/2000 


bardzo dobra 


celująca 


Ocena jakości, współczynnik Cena/Ja- 
kość, cena dystrybutora i cena atrakcyjna 


Przygotuj się na 
prawdziwą akcję! 


W laboratorium testowym GIER praca wre! Na 36 pecetach sprawdzamy działanie każdej 
testowanej gry. Siedmu zatrudnionych ekspertów wykonuje co miesiąc kilkaset instalacji 


ile jest to kłopotliwe i czy nie zostają 
nam po tym niechciane pliki. 

© Podręcznik użytkownika. Zamiast po- 
rządnej instrukcji w pudełku z grą czę- 
sto znajdujemy cienką, czarno-białą 
broszurkę, marnie przetłumaczoną i peł- 
ną błędów. GRY nie puszczają tego pła- 
zem! Każda instrukcja jest starannie czy- 
tana i surowo oceniana. 

© Sterowanie. Im więcej urządzeń mo- 
żemy wykorzystać, tym lepsza ocena. 
© W tabeli testowej podajemy także 
takie informacje, jak: Liczba opcji konfigu- 
racyjnych, Współpraca z akceleratorami, 
Stopień trudności, Maksymalna liczba 
graczy. 

© Zapis stanu gry. Dzięki tej opcji może- 
my zaczynać zabawę od późniejszego 
momentu, nie przechodząc gry od po- 
czątku.W niektórych grach nie ma takiej 
możliwości, zaś w innych możemy to 
zrobić tylko w wyznaczonych miejscach. 
© Jakość grafiki. Oceniamy ostrość obra- 
zu, kolorystykę, rozdzielczość i estetykę. 
© Dźwięki muzyka. Przysłuchujemy się 
grom, oceniając je pod kątem technicz- 
nym (szumy) oraz artystycznym (róż- 
norodność tematów, nastrój). 

© Dialogi mówione. Gry z napisami są 
tylko dla desperatów. My chcemy sły- 
szeć (i rozumieć), co mówią postacie! 
© Zakres gry. Oceniamy, na ile rzetelne 
i zgodne z rzeczywistością są elemen- 
ty gry. Na przykład w wypadku gry wo- 
jennej sprawdzamy zgodność z prawdą 
historyczną. Ważne jest też, czy istnieje 
możliwość grania różnymi postaciami. 
© Język gry. W tym miejscu nie ocenia- 
my jakości tłumaczenia. Za błędy przy- 
znajemy punkty ujemne w sekcji Punk- 
ty dodatnie/ujemne. 

©Punkty dodatnie/ujemne. Niektóre gry 
wymykają się wszelkim regułom. Za 
sprawy nie ujęte w tabeli i wpływające 
na ocenę GRY przyznają dodatkowe 
punkty — premiujące lub karzące. 

© Współczynnik Cena/Jakość. Parametr 
ten mówi wprost, co dostajemy za 


swoje pieniądze. Gry mierne i niedosta- 
teczne oceniane są według zaostrzonej 
skali. Zła gra nie staje się lepsza przez 
to, że jest tania! 

© Tabelę wyników zamyka Cena dys- 
trybutora. Ponadto co miesiąc przeglą- 
damy rynek, szukając atrakcyjnych ofert 
i podajemy najniższą znalezioną cenę. 
© W rubryce Rynek zawsze podajemy 
aktualne informacje o łatkach i sterow- 
nikach dostępnych w internecie. Tabela 
Najniższe ceny w kraju to najlepsze 
oferty zebrane w wielu sklepach. 

© Nowością jest porównanie ocen. 
W tabeli łatwo da się sprawdzić, jakie 
noty otrzymała dana gra w różnych cza- 
sopismach. Jest to unikatowa usługa, 
którą oferujemy jako jedyni w Polsce. 
© Kącik Dla ambitnych zajmuje się ak- 
tualnymi tematami, które ekscytują 
graczy, lecz wymagają wiedzy. 

© W tabeli Zapowiedzi wydawnicze 
zbieramy terminy ukazywania się gier 
ogłaszane przez polskich wydawców. 
© W wąskich pionowych paskach ma- 
łymi literkami podajemy tłumaczenie 
angielskich nazw i ich wymowę. 

© Jesteśmy dumni z naszej płyty 
CD-ROM. Pełne wersje i dema łatwo się 
instaluje dzięki przejrzystemu menu. 
Potrzeba tylko komputera z Windows 
95/98 i przeglądarką Internet Explorer 
lub Netscape Navigator w wersji 4.0 lub 
wyższej. Na płycie zamieszczamy też 
nowe sterowniki i łatki do gier. 

© Płyta wyposażona jest w program 
sprawdzający, czy komputer wystarcza 
do uruchomienia umieszczonych na niej 
gier — sygnalizuje to zielona lampka. 
Lampka czerwona oznacza, że nasz pe- 
cet jest za wolny. W tabelce widzimy, 
które elementy nie spełniają wymagań. 
Żółta lampka ostrzega, że nie uzyskamy 
płynności grafiki, choć możemy grać. 

© Pytania? Problemy? Sugestie? Cze- 
kamy na telefony pod redakcyjnym 
numerem: (022) 608 4113 w piątki w go- 
dzinach od 12 do 17. 


wyłączna dystrybucja w Polsce 


www.cedprojekt.com 


W opakowaniu niespodzianka: i 
pełna wersja 
pierwszej części 


gry MDK w polskiej 
wersji językowej! — 


Sklepy z grami polecane poz CD A= Warszawa ul. Indyjska 25a, 
te akta wi 2, tel. (0-22) 654 23 65 
© 2000 Interplay Ente DK interpiay, logo Interpla 
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| z bohaterów przygodówki 


| nim numerze. 


| szczotki. Na wieść o błędzie 
| Coda zareagowała błyska- 


| -ROMz łatką oraz — na osło- 


| niec. Okazało się, że na trze- 
| ciej płycie są kolejne błędy 


| zupełnie bezwartościowy. 


| Arivald z Wybrzeża 


Doniesienia 


Coda przeprasza za 
Traitors Gate 

Polska wersja przygodówki 
Traitors Gate (test na stronie 


30) przejdzie do historii ja- | 


ko najgorzej wydana gra. 
Z powodu karygodnego za- 
niedbania dystrybutora, fir- 
my Coda, na pierwszym CD- 
-ROM-ie zabrakło kilku pli- | 
ków, przez co gracz bezrad- 
nie utyka w... schowku na 


wicznie i wszyscy pokrzyw- 
dzeni klienci dostają CD- 


dę — pełną wersją gry Si- 
mon the Sorcerer 2 po pol- 
sku. Jednak na tym nie ko- 


uniemożliwiające skończ- 
enie gry! Nieszczęśni użyt- 
kownicy muszą się zgłosić 
do firmy po kolejną płytę... 

W wystosowanym przez 
Codę liście otwartym czyta- 
my między innymi: Przepra- 
szamy. Prosimy ze wzrokiem 
spuszczonym w ziemię, aby- 
ście wybaczyli nam (...). Bez 
żadnych pytań oferujemy al- 
bo wysłanie poprawionego 


CD albo pełny zwrot kosztów 


zakupu gry. 

doceniają skruchę, 
ale dla błędów nie widzą | 
usprawiedliwienia. Za 79 
złotych firma Coda sprze- | 
dawała graczom produkt 


Taki tytuł nosi wydany wła- 
śnie zbiór opowiadań (ce- 
na: 32 złote) pióra pisarza 
i dziennikarza Jacka Pieka- 
ry. Bohaterem opowiadań 
jest mag Arivald, znany czy- 
telnikom jako jeden 


Książę i Tchórz, której pełną 
wersję umieściliśmy na na- 
szej płycie CD w poprzed- I 


Gry za darmo! 

Nowy internetowy serwis | 
www.freeloader.com | 
umożliwia ściąganie peł- | 
nych wersji gier — wystar- | 
czy zarejestrować się (za | 
darmo) i odpowiedzieć na 
kilka ankietowych pytań po 
angielsku. Dostępne są ta- 
kie hity, jak Grand Theft Au- 
to, Spec Ops czy Hidden | 
and Dangerous. Firma za- | 


powiada, że udostępni wię- | 


cej atrakcyjnych tytułów! 
Emulator jednak legalny! | 


nej tu tałzend 


*Ang. Czerwony alarm. Wymowa: red alert 


Sydney 2000 


* Gra sportowa na PC i PlayStation | Zbliżają się | 
letnie igrzyska olimpijskie. Dzięki grze Sydney 2000 
= weźmiemy w nich udział nawet jeszcze przed roz- 


poczęciem olimpiady. 


Do wyboru mamy 12 konkurencji: bieg na 100 
metrów, rzut młotem, strzelanie do rzutków, bieg na 


110 metrów przez płotki, rzut oszczepem, trójskok, | 


skok wzwyż, pływanie na 100 metrów stylem do- 
wolnym, podnoszenie ciężarów, skoki do wody, ko- 
larstwo i kajakarstwo. Zawody komen- 
tuje wirtualny dziennikarz z kraju, 
w którego barwach występujemy. Do 
gry przeniesiono sylwetki i ruchy praw- 
dziwych sportowców, dzięki czemu kom- 
puterowi zawodnicy zachowują się jak ży- 
wi. Zanim staniemy do walki o medale, po- 
winniśmy popracować na treningach. Odpo- 
wiednie ćwiczenia zwiększają umiejętności nasze- 
go zawodnika i poprawiają jego sylwetkę. 
Termin: sierpień. Informacje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, tel. (0-22) 6422766, 


www.imgroup.com.pl 


Wieża Eiffla to broń niezbyt mobilna, 


ale o wielkiej sile rażenia 


słynnego Red Alert. 


23 Radzieckie wojska szturmem zdobywają ; 
| stolicę USA. Zaskoczona armia amerykańska : 
pospiesznie szykuje kontrofensywę. Stajemy : 
po jednej ze stron konfliktu, który błyskawicz- : 
nie ogarnia cały świat. Wśród agresorów są : 
między innymi: Szalony Iwan, który faszeruje : 
krowy dynamitem i Psycho-Jurij obezwład- : 
A niający wrogów siłą umysłu. W roli żywych : 
torped występują natomiast delfiny. : 
Termin: grudzień. Informacje: /M Group, : 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, tel. (0-22) : 
6422766, www.imgroup.com.pl 


| Alianci nie mogą 
| pozwolić Sowie- 
" | tomzniszczyć 
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Red Alert 2 


Gra strategiczna na PC | Firma Westwood i 
miło zaskoczyła fanów serii Command 8: Co- : 
nquer, zapowiadając wydanie drugiej części : 


Angelina 
Jolie to 
WAOLYLU 
tłumaczeniu 
Wesoła 
Anielica 


Trzy raz 
Tomb Raider 


Powstaną aż trzy części filmowych przygód 
; Lary Croft! Reżyserem pierwszej jest Simon 
: West, twórca między innymi filmu Lot ska- 


Akcja Red Alert2  : zańców.Aby przybliżyć mu temat, wytwór- 
toczy sięWnaj- — : nia Paramount Pictures zaangażowała gra- 
większych mła- 3: cza, który przeszedł pierwszą część Tomb 
stach świata. : Raidera, nagrywając film.Po obejrzeniu ta- 


; śmy Simon od razu zapałał miłością do La- 
: ry.Jej rolę powierzył Angelinie Jolie, która 
: trenuje sporty walki, skoki spadochronowe, 


symbol wolności _: nurkowanie i świetnie jeździ na motocyklu. 
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Ogniem i mieczem 


Gra strategiczna na PC | Do- 
biegają końca prace nad grą 


opartą na słynnej powieści 
Henryka Sienkiewicza, a bar- 
dziej bezpośrednio — na ekra- 
nizacji Jerzego Hoffmana 
i, rzecz jasna, wydarzeniach 
historycznych. 

W 1648 roku na wschod- 
nich rubieżach Rzeczypospo- 


litej wybuchł wielki bunt Ko- | 
zaków, który doprowadził do + 


oderwania Ukrainy od Polski. 
Rozgrywające się na tle tego 
konfliktu perypetie panów 
Skrzetuskiego, Podbipięty, 
Zagłoby i innych znamy chy- 
ba wszyscy. Teraz gracz sam 


wpłynie na przebieg tych hi- 
storycznych wydarzeń. 


Ogniem i mieczem to stra- 
tegiczna gra turowa z pro- 
stym, intuicyjnym interfej- 
sem i atrakcyjną grafiką. 
Twórcy zapowiadają, że realia 
historyczne zostaną szczegó- 
łowo odtworzone. W trybie 
jednoosobowym rozgrywa- 
my szereg potyczek, dowo- 
dząc stroną polską lub kozac- 
ką. Kampania wojsk koron- 
nych koncentruje się na po- 
staci księcia Jeremiego Wi- 
śniowieckiego. Składa się 
z dziewięciu bitew i jest ilu- 
strowana fragmentami filmu. 


| K TETGRY 
| i 56/2000 


husarii lub ostrzał z dział mogą nie wystarczyć! 


wojen kozackich. GI 
z niecierpliwością! 

Termin: październik 2000. 
Informacje: Unknown Duelists, 
tel. (012) 4273396 


W grze sieciowej dostępna jest czekają 
także trzecia strona: Tatarzy. Na 
kompakcie z grą znajduje się 
też multimedialny leksykon 
opisujący czasy i bohaterów 


*Ang. Rabuś grobowców. Wymowa: tumraider 


Nowa konsola Sony 
PS One waży 
zaledwie 550 
gramów 


PS One 


Sony wprowadza nową wersję konsoli PlaySta- 
tion. PS One jest trzy razy mniejsza od poprzed- 
niczki, ma wszystkie jej funkcje i kosztuje nieca- 
łe 150 dolarów.Produkcja PlayStation kończy się 
w tym roku, ale dzięki jej mniejszej siostrze jesz- 
cze długo będziemy się cieszyć nowymi grami! 
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Oto siedziba 
burmistrza. 
Pastelowa 
grafika pod- 
kreśla ciepły, 
rodzinny na- 


| strój gry 


a . 4 
SimsVille 
Gra strategiczno-ekonomiczna na PC | No- 
wa gra firmy Maxis to połączenie dwóch prze- 
bojów: SimCity i The Sims. 

Jako burmistrz małego miasteczka mamy za- 
pewnić mieszkańcom dobre warunki życia. Bu- 
dujemy więc sklepy i bary, dbamy o miejsca pra- 
cy, zamieszkania i rozrywki.Nie wtrącamy się jed- 
nak w życie Simów. W miasteczku mieszka kilka 
rodzin, ale gdy warunki są dobre, przybywają no- 
we. Gra zostanie wydana po polsku. 

Termin: wiosna 2001. Informacje: IM Group, 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, tel. (0-22) 
6422766, www.imgroup.com.pl 


*Ang.Miasteczko Symulanckich.Wy! 


Baldurs Gate Il: | 
Shadows of Amn 


Gra fabularna na PC | W baśniowej krainie 
Amn, gdzie nietrudno spotkać elfy, niziołki, kra- 
snoludy, druidów i czarodziejów, toczy się od- 
wieczna walka Dobra ze Złem. 

W drugiej części ubiegłorocznego hitu wła- 
damy zamkiem, do którego ściągają bohatero- 
wie z przyległych królestw. Od jego obrony za- 
leży przyszłość magicznej krainy. Do drużyny 
z pierwszej części możemy przyłączyć dwie 
spośród 15 nowych postaci, a na wypróbowa- 
nie czeka aż 130 nowych zaklęć. Ukończenie gry 
zajmuje ponad 150 godzin! 

Termin: jesień 2000. Informacje: CD Projekt, 
03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74, tel. (022) 
5196919, www.cdprojekt.com 


*Ang.Wrota Baldura Il: Cienie Amn. Wymowa: baldurs gejt szadołs of amn 


fot: Sony C.E.I. 


| sąd federalny w San Franci- | 
| sco oddalił większość zarzu- | 
| tów Sony wobec firmy Con- | 
| nectix, wydającej program | 
Virtual Game Station. Dzięki | 
niemu gry na PlayStation | 
uruchamiają się na pececie | 
z Pentium Il. Sędzia nie | 
stwierdził naruszenia praw | 
| autorskich. Wspomniany | 


| program oraz bliźniaczy | 


| emulator Bleem! 
| ograniczyć zyski Sony. 


| Kobiety w szponach 
hazardu 


mogą | 


| Ankieta przeprowadzona | 
| przez firmę Greenfield Onli- | 
| ne wśród tysiąca kobiet | 
|w USA wykazała, że aż | 
75 procent z nich regularnie | 
grywa w internecie. Najpo- | 
pularniejsze są gry karciane, | 
| ruletka i wirtualne teletur- | 
nieje. Dziewczyny wyznały, | 
że grają dla przyjemności, | 
nie przejmując się — o zgro- | 


| zo= traconymi pieniędzmi. | 


Quake III Arena — 
Dreamcast kontra PC 


| Sega, id Software, Activision | 


| i Raster Productions pracują 
| nad Quake Ill Arena na 


| Dreamcasta. Dzięki temu | 
| w sieci będą mogli rywali- | 
| zować użytkownicy konsol | 
| i pecetów! Aby rozwiązać | 
| problem ze sterowaniem, | 
| dla Dreamcasta zaprojekto- | 
| wano klawiaturę oraz mysz- | 
| kę. Na jednej konsoli mogą | 


| zmagać się cztery osoby | 


| 
| Dysk twardy 
| do PlayStation 2 


| Sony rozszerza ofertę akce- | 
soriów do PlayStation 2.Zi- | 
| mą w Japonii pojawi się | 


| (przy podzielonym ekranie). | 


| zestaw złożony z twardego | 


| dysku i karty sieciowej. | 
temu będziemy | 


| | Dzięki 


| ściągać z internetu na | 


| przykład trasy do gier Sa- | 
| mochodowych, postacie | 
| do bijatyk czy jednostki do | 


| gier strategicznych. 


| 
| Sprzedajny Eidos 


|| 


| Twórcy słynnej Lary Croft | 
| mają kłopoty finansowe! | 
| Zyski z czwartej części Tomb | 
| Raidera okazują się zbyt | 

| małe wobec poniesionych | 
| | kosztów. Chęć wykupienia | 


| Eidosa zgłosiły dwie firmy: 
| amerykańska 
Arts i francuska Infogrames. | 
| Cena Eidosa wynosi jednak | 


| 
| 
|| 
| ponad miliard dolarów! 
j 
|| 
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interakcja z napotkan 
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6 tyt CD 


WZLOTY 
| Dla Polaków po polsku | 


| Lektura tabeli zapowiedzi | 


| wydawniczych polskich 
dystrybutorów (na stronie 
| obok) mówi sama za siebie. 


| Coraz więcej gier opatrzo- | 


| nych jest znaczkiem GD - 
polska wersja! I nie są to tyl- 
| ko starocie i upudrowane 

produkty klasy B. Coraz czę- 
| ściej możemy kupić spolsz- 
czone hity (takie jak Sho- 
| gun czy Diablo Il) w termi- 
| nie ich światowej premiery. 
| Na koniec tego roku zapo- 
| wiadana jest prawdziwa 
| inwazja supergier po pol- 

sku. Dość wymienić takie 
| tytuły jak Baldur's Gate II, 
| Commandos 2, Call to 
| Power Il czy The World is 
| not Enough. Na uznanie 
| zasługuje też zapowiedź 


| naPlayStation. 


| rzecz polonizacji świato- 
| wych hitów zaliczają 
| polskim wydawcom gier 
| wzlot.Brawo i tak trzymać! 


| powsy za krocie 
Nowe gry oferują coraz 
| szersze możliwości zabawy 
| przez internet. Zwłaszcza 
| wydanie Diablo Il rozpaliło 
| w wielu z nas chęć wspól- 
| nej gry na gościnnych ser- 
| werach battle. net. Niestety, 
| siedem złotych za godzinę 
| | połączenia z internetem to 
| cena skandalicznie wysoka. 
| Łącząc się na godzinę 
| dzienne, zapłacimy mie- 
| sięcznie ponad 210 złotych 


Za wytrwałe wysiłki na | 


| lokalizacji gry VIP w wersji | : 


| — tyle co za dwie nowe gry! | 
| Od dawna już słyszymy | 


| o konkurencji w telekomu- 
| nikacji, wolnym rynku i ob- 


| niżce kosztów połączeń. | 
I co z tego?! Rozgoryczone | 


| ogłaszają, że TP SA to 
| monopolista, który szkodzi 
| polskim graczom. 
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Każdy z nich ma wła- 
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$ racją Handlową, która 
s zagraża też sympatycz- 


E nym długouchym miesz- | 


=kańcom planety Naboo, 
$ ojczyzny Jar-Jar Binksa. 
5 Ę Naszym zadaniem jest 
5 pokonać Federację i oca- 


Ej lić bezbronne istoty. Uła- | 
twia to bogate wyposa- E 


żenie gwiezdnego my- 
śliwca: obrotowe wie- 
życzki laserowe, torpedy, 


A 


*Ang. Gwiezdne wojny: Epizod pierwszy: Obi-Wan. Wymowa: star łors e 


Gra zręcznościowa na PlaySta- 
on 2 | Kosmos staje przed nami 
orem. Zasiadamy za sterami 

3 W wiezdnych myśliwców znanych zfil- 

mu Mroczne widmo, wcielając się 

w jednego z trzech pilotów. 


|. wania postacią pozwala 
| złatwością wywijać mie- 


Episode I: Starfighter 


bomby dużej mocy, urządzenia ma- : 
skujące i tarcze ochronne. : 
Termin: jesień 2000. Informacje:  : 
IM Group, 02-916 Warszawa, ul. Okręż- : 
na 3, tel. (0-22) 6422766, : 
www.imgroup.com.pl 


Błysk i kupa złomu — tyle zostaje ze statku wroga po 
spotkaniu z naszym uzbrojonym po zęby myśliwcem 
kosmicznym. Moc jest z nami! 


Gra zręcznościowa 
na PC | Obi-Wan to 
młody rycerz Jedi, bo- 
hater filmu Mroczne 
widmo. W grze przeży- 
wamy jego filmowe 
przygody, ucząc się wy- 
korzystywać Moc, czy- 


niącą rycerzy Jedi  belskim Darth Maulem : 
obrońcami galaktyki. władającym ciemną : 
stroną Mocy. 


Nowatorski sposób stero- Termin: jesień 2000. 


Informacje: IM Group, 


02-916 Warszawa, 
| czem świetlnym, skakać _ ul. Okrężna, 
| i koziołkować, niszcząc tel. (0-22) 6422766, 
hordy wrogich maszyn www.imgroup.com.pl 


: Gra zręcznościowa na PC i Pla 
: brze znamy Jamesa Bonda — asa wywiadu, dżente|- 
| : mena i uwodziciela. W grze firmy Electronic Arts 
: przeżyjemy przygody znane z najnowszego filmu 
: zjego udziałem — Świat to za mało. 


: mujemy się 
; strzelaniem, 
: szpiegowa- 
: niem, wysa- 
: dzaniem 

1 i innymi roz- 
: rywkami 


Ucieczka *» 
w ostat- 


niej chwi- 
li to s 


cjalność 


naszego 
bohatek 


*Ang. Świat to za mało. Wymowa: de łerld is not inaf 


"The World | 
is not Enough | 


station | Do- | 


Piękna Elektra jest w niebezpieczeństwie — na jej 


1 życie i majątek dybią terroryści. Ale to tylko począ- 
: tek. Ich szef, były radziecki szpieg, chce wywołać 
: trzecią wojnę światową. Oto wyzwanie dla super- 
2: agenta! Czekają nas alpej- 
Episode I: Obi-Wan i * | 
; ki w mrocznych uliczkach 

Kierując Obi-Wanem : 
chronimy królową Ami- : 
dalę i szukamy małego : 
Anakina Skywalkera. Do : 
naszych wrogów należą : 
niebezpieczni Lordowie : 
Sith, zaś pod koniec sta- : 
jemy oko w oko z dia- : 


skie slalomy narciarskie, wal- 


Stambułu i pościgi w wybu- 
chowej atmosferze. 
Termin: listopad. Infor- 
macje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (0-22) 6422766, 
www.imgroup.com.pl 


Wsłużbie angiel- 
skiej królowej zaj- 
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Północny wariant trasy Nowy Jork-Lizard jest szybki, ale ryzykowny. 


NowyJork sym 
Załodze PlayStation zyczymy 
- pomyślnych wiatrów! 


Właśnie tam góry lodowe i mgła spowodowały zagładę Titanika 


PlayStation ahoj! 


Kalifornijczyk Steve Fossett, mistrz sportów ekstremalnych ma- 
jący na koncie kilkanaście rekordów w lotach balonem dookoła 
świata, podejmuje kolejne wyzwanie.W sierpniu pożegluje naj- 
szybszym jachtem świata, stworzonym na zamówienie firmy jj 
Sony katamaranem o znajomej nazwie PlayStation. Jacht, jak na 
Sony przystało, w całości zbudowano z materiałów XXI wieku: 
kadłub z włókien węglowych, a żagle z kewlaru, materiału uży- | 


| EDNA CZASIEŚZ 


| © Reklamy w telewizji © 
| 180 metrów potęgi © DivX 

| — nowa cyfrowa rewolucja 
| © Koniec wakacji, | | 
| camy interes! 


kemrwerwą 


Stara Gwardia Broni Sła- 


| wy © Syfilis zainfekował | wanego do produkcji kamizelek kuloodpornych. Załoga Play- 
| wcielonego diabła © Ksero- |] Station zamierza przepłynąć Ocean Atlantycki w czasie krót- 
| boje poszli do piekła © Bez- | szym od 6 dni, 13 godzin i 2 minut, bo tyle właśnie wynosi ak- 


tualny rekord. Pod koniec września PlayStation ma pobić na- 
stępny rekord, tym razem w rejsie dookoła świata. 


| robotnym rura rdzewieje 
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Chessmaster 8000 Mindscape 
Pipemania 2 Empire 
Sheep! Mind's Eye 


UBI Soft 

Black Isle 

Cryo Interactive 
Lucas Arts 
Black Isle 


Arcatera (PL) 

Baldur's Gate Il (PL) 

Casanova (PL) 

Escape From Monkey Island 

Icewind Dale (PL 

In Cold Blood (PL) Revolution 

Kruk (PL) Mirage Media 

Larry 7 PL Sierra Studios 
egends of Might 8: Magic (PD) 3DO- 

Might 8: Magic Vlll (PD 

Najdłuższa podróż Cryo Interactive 

0 dwóch takich co popsuli księżyc (PL) _ Mirage Media 

Odyseja:W poszukiwaniu Ulissesa (PL) Cryo Interactive 

Pool of Radiance 2 S$ 

Road to Eldorado UBI Soft 

Road to Eldorado (PL) UBI Soft 

Schizm LK Avalon 

Simon the Sorcerer 3D (PD AdventureSoft 

Stupid Invaders UBI Soft 

Tales of Chivalry (PD) Cryo interactive 

The Ring o Interactive 

Throne of Darkness Sierra Studios 

Timeline (PD Timeline CE 

Warriors of Might 8. Magic (PD 
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FA Premier League Manager 2001 

FA Premier League Stars 2001 

FIFA 2001 

Football World Manager (PL 
ormula 1 Manager 2001 


EA Sports 
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Sydney 2000: Olympic Games 


Ultimate Soccer Manager 2000 Impressions 


Age of Sail 2 Talonsoft 
Battle Isle IV (PL) Blue Byte 
Battle Realms (rave 
Black 8 White (PD) LionHead 
Gall To Power Il (PL) Activision 
Close Combat V: Utah Beach Atomic Games 
Command 8 Conquer: Red Alert 2 Westwood Studios 
Commandos 2 Pyro Studios 
Cywilizacja Il: Próba czasu (PL) —_ Microprose : 
Heroes Chronide (cztery części) 3DO PC 
Hidden 8. Dangerous 2 Illusion Softworks | PE | IV kwartał 2000 | 
Homeworld: Cataclysm Relic Entert. 
HoM8M: Shadow of Death (PD) 3DO 
Invictus (PD Quicksilver 
Kingdom Under Fire (PL) Phantagram 
Original War (PL Altar 
Panzer General 3D: Berlin to Moscow $SI 
Peacemakers UBI Soft 
Sacrifice Shiny Entert. 
Sims: Światowe życie (PD Maxis 
Star Trek: New Worlds PD = 14 Degree East 
Stars! Supernova (PL) Empire 
Starship Troopers Microprose 
Steel Panthers IV SSI -| IV kwartał 2000 | 
The Moon Project Topware 
PD Blue Byte 
Wali Street Tycoon (PLD) UBI Soft 
Warlords IV Red Orb 
Zeus:Pan Olimpu (PL) Impressions 
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TYTUŁ GRY PRODUCENT _ PLATFORMA DATA WYDANIA 


wrzesień 2000 

IV kwartał 2000 

październik 2000 

wrzesień 2000 

IV kwartał 2000 

U 39 | IV kwartał 2000 


wrzesień 2000 
wrzesień 2000 
IV kwartał 2000 
wrzesień 2000 
listopad 2000 
sierpień 2000 
wrzesień 2000 
wrzesień 2000 
IV kwartał 2000 
IV kwartał 2000 


mabołin | 6D' > | pe] 
Grand Prix 3 : Microprose 

Midnight Racing Topware 

Mille Miglia SCI 

Need for Speed Online: Motor Cii EA Sports 
Superbike 2001 EA Sports 


[Alien Resurrection ___________ Foxlnteractiwe | PSX | 
październik 2000 
PSX | _ grudzień 2000 
PC_ | wrzesień 2000 
| Blair Witch: Legend of Coffin Park (PL) _ Terminal Reality | PC __| październik 2000 


wrzesień 2000 


wrzesień 2000 


lageddon 2000 TDR SC PC 
Crusaders of Might 8: Magic (PL) 3DO OPC | 
Delta Force: Land Warrior Novalogic > > 


(PL sierpień 2000 
wrzesień 2000 
mon me ___ |ER 
- sierpień 2000 
Evil Twin: Cyprien Chronicles PD ___ UBISoft ___ | PC | listopad 2000 
październik 2000 
IV kwartał 2000 


Grand Theft Auto: Online Crime World _ Rockstar/DMA__ | PC |. IV kwartał 2000 
Halo Bungie IV kwartał 2000 
Heavy Metal FAKK2 Ritual Entert. wrzesień 2000 
Inspector Gadget UBI Soft wrzesień 2000 
IV kwartał 2000) 
wrzesień 2000 


sierpień 2000 


PI 
ONI Bungie październik 2000 
Rayman 2 UBI Soft wrzesień 2000 
Speedball 2001 Empire > sierpień 2000 
Spiderman 


[Spiderman ___ | Neversoft ___ | PSK | __ wrzesień 2000 
Star Wars Episode I: Demolition Lucas Arts 

Tenchu 2 Acquire 

The World is not Enough (PD EA Studios 

Tomb Raider V Core Design 

VIP (PD) UBI Soft 


VIP (PL) UBI Soft 


Disney's Dinosaur UBI Soft 
Disney's The Jungle Book (PL UBI Soft | PSX 


Hugo — Magiczna podróż (PL) ITE Media 


SZ 

[Hugo - Magiczny dąb PO _____ MEMeda __ | PC 
> | PC| 
CE 


sierpień 2000 
grudzień 2000 
wrzesień 2000 
wrzesień 2000 
IV kwartał 2000 
PC | IV kwartał 2000 
| październik 2000 
listopad 2000 


R | 


grudzień 2000 
listopad 2000 
wrzesień 2000 
wrzesień 2000 
IV kwartał 2000 


wrzesień 2000 
[lego Friends PO) || legoMedia _ | PC_ | sierpień 2000 
|] sierpień 2000 
| Lucky Luke - Twoje komiksy PO ___ Emme ____ | PC | sierpień 2000 


Odorek i boberek — Leśna olimpiada (PD) ITE Media sierpień 2000 
Playmobil: Alex/Laura (PL) UBI Soft sierpień 2000 
sierpień 2000 
listopad 2000 
sierpień 2000 


Smerfy i natura Emme wrzesień 2000 
Tom 8: Jerry — Twoje komiks Emme | PC | sierpień 2000 
Tymoteusz Rebelmind PC sierpień 2000 


PC komputer osobisty, tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; (PL) oznacza grę, która zostanie wydana w języku polskim 


IDSONTIVNLXAV 


MINITESTY 


1 Ang.Kontrola naziemna.Wymowa:grałnd kontrol 


ziemne królestwo w środku Ziemi, którym włada król światów 


Tybetańskie słowo Agharti o: 


Gra strategiczna na PC | W dalekiej przyszłości 
wojny na Ziemi są zakazane. Jednak ludzie nie 
przestali ich toczyć — przenieśli je tylko w kosmos 


TREŚĆ GRY 


Zaczyna się XXIV wiek. Trzecia 
wojna światowa niemal do- 
prowadziła do zagłady ludzko- 
ści. Jednak na atomowych 
zgliszczach odrodziło się życie. 
Stało się tak dzięki wysiłkom 
Zakonu Nowego Świtu, potęż- 
nej organizacji religijnej, która 
zrzesza obecnie ponad 700 mi- 
lionów wiernych. Jedynymi si- 
łami liczącymi się w świecie są 
Zakon i gigantyczne Korpora- 
cje,a zwłaszcza Korporacja Cra- 
vena zatrudniająca 900 milio- 
nów pracowników. Wojna mię- 
dzy nimi toczy się już od wielu 
lat. Pochłonęła setki tysięcy 


Bombowee są 
powolne, ale po- 
tężnie uzbrojo- 
ne. Mogą też 
przenosić tak- 
tyczne głowice 
nuklearne 


ofiar, ale żadna ze stron nie 
chce dać za wygraną. Tymcza- 
sem w układzie Krig 7 odkryto 
pozostałości pozaziemskiej cy- 
wilizacji. Ten, kto pozna tech- 
nologię obcych, bez trudu 
przechyli szalę zwycięstwa na 
swoją stronę.Witamy na pokła- 
dzie, dowódco! 


TECHNIKALIA 


Ground Control to gra stra- 
tegiczna w czasie rzeczy- 
wistym. Toczymy w niej 

bitwy na poziomie tak- 
tycznym, dowodząc po- 
jedynczymi oddziałami. 
W grach tego typu 


Zwiad odgrywa 
kluczową rolę 

w czasie bitwy. 
Jednostki Jager 

= są szybkie i do- 
=—| skonale nadają 
się do rozpozna- 
wania terenu 


oprócz walki zajmujemy się 
zwykle rozbudową bazy. Jed- 
nak autorzy Ground Control 
postawili przede wszystkim na 
akcję. Przed każdą misją wy- 
bieramy jednostki, umieszcza- 
jąc je na trzech statkach desan- 
towych. Skład grupy uderze- 
niowej zależy przede wszyst- 
kim od naszego stylu walki. 
Grafika gry zasługuje na wy- 
soką notę. W jednej sekundzie 
przechodzimy od planu ogól- 


CO TO SĄ MINITESTY? 


W'tej rubryce krótko opisuje- 
my gry, które właśnie pojawi- 
ły się na rynku lub dopiero 
mają się pojawić, ale już w nie 
graliśmy. Są w trakcie dopra- 
cowywania lub tłumaczenia 


nego, dającego orientację 
w trójwymiarowym terenie, do 
zbliżenia tak dużego, że jed- 
nostki wypełniają cały ekran. 
Gdy czołgi strzelają, widzimy 
odrzut lufy, otwieranie komory 
i wyrzucanie łuski. 

Odgłosy wojny zostały 
starannie odtworzone. Słychać 
na przykład, jak artyleria pro- 


świetnie 
radzą 

sobie z lek- 
kimi jed- 
nostkami 
przeciwnika 


Ground Control | 


INFORMACJE O PRODUCENCIE 


Producent Sierra/Massive Ent. Prognoza: 
Polski dystrybutor Play it! i 
Data wydania w sklepach | 
Przypuszczalna cena 159 zł i 
PLATFORMA I SYSTEM __ PCWindows 95/98 | 
ia sprzętowe PII 233,32 MB 
Obsługa akceleratora __ jest,niekonieczny | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest | 
WYNIKI MINITESTU j 
Instalacja bezproblemowa i 
Obsługa i działanie bezproblemowe i 
Grywalność bardzo wysoka | 


„POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


na język polski. GRY przewi- 
dują jakość produktu lampką 
semafora: zieloną (celująca, 
bardzo dobra), żółtą (dobra, 
dostateczna) lub czerwoną 
(mierna, niedostateczna). 


* wadzi ostrzał jednostek prze- 


ciwnika — grzmot salw jest po 
prostu ogłuszający. 


ALSTAASI 


Ground Control jest świetną 
grą strategiczną z elementami 
akcji. Niestety, ma wysokie wy- 
magania sprzętowe. sa 


| Artyleria naj- 
lepiej współ- 
pracuje ze 
zwiadem. 
Prowadzi 
niszczący 
ostrzał 

z dystansu 


bardzo dobra 


k 


the Hollow Earth 


$ Gra przygodowa na PC | Bezrobotny pilot i jego 
$ pies wyruszają ratować zaginionego profesora. 
g Czeka ich najnudniejsza przygoda świata 


TREŚĆ GRY 


Akcja rozgrywa się w latach 
dwudziestych naszego wieku. 
Główny bohater dostaje zlece- 
nie od pięknej blondynki. Ma 
odnaleźć jej ojca, naukowca 
prowadzącego tajemnicze ba- 
dania w Arktyce. Podejmuje 
się tej misji, ale jego samolot 
rozbija się w drodze na bie- 


Agharta 


INFORMACJE O PRODUCENCIE 
Producent Aniware 
Polski dystrybutor Topware 
Data wydania w sklepach 

Ina cena 49 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWindows 95/98 
Wymagania sprzętowe _ Pll 266,48 MB 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność niska 

Koj I U D 


RY 5-6/2000 


gun. Bohater trafia do niezna- 
nego, dziwnego miejsca. To za- 
giniony świat — Agharta. Na- 
szym celem jest odkrycie jego 
sekretów. 


TECHNIKALIA 


Gra robi wrażenie amatorskiej 
produkcji. Wszystkie scenerie 
są do siebie podobne, a więk- 


| 06 
Prognoza: 


szość czasu spędzamy, wędru- 
jąc po lasach, jaskiniach i pust- 
kowiach. Co jakiś czas napoty- 
kamy miejscową faunę, z którą 
walczymy kamieniami i bom- 
bami gazowymi. 

O dźwięku również trudno 
powiedzieć coś dobrego. Mu- 
zyki prawie nie ma, wszędzie 
zalega cisza jak w grobowcu. 
Jedynie główny bohater ko- 
mentuje od czasu do czasu ja- 
kieś wydarzenie. 

Grę obsługujemy klawiatu- 
rą i myszą. Sterowanie jest ła- 
twe i intuicyjne. To jedna z nie- 
licznych zalet, jakimi może po- 
chwalić się Agharta. 


WERDYKT 


Nuda, nuda, nuda. Te słowa 
najlepiej oddają charakter 
Agharty. Ciekawy pomysł wę- 
drówki w głąb pustej Ziemi zo- 
stał całkowicie zmarnowany 
przez kiepskie wykonanie 
i brak...innych pomysłów. E 


3Ang. Schizm:Tajemnicza podróż. Wymowa: sizm: mistirius dżurnej 


. 
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Gra przygodowa na PC | Zespół ziemskich 
badaczy odkrywa siedzibę obcej cywilizacji. 
Jednak nigdzie nie można znaleźć mieszkańców! 


Wyprawa badawcza wysłana 
z Ziemi odkrywa Argilusa, pla- 
netę pełną tworów obcej cywi- 
lizacji. Brakuje jednak jej 
mieszkańców! Ślady wskazują, 
że opuścili oni swoje domy na 
krótko przed przybyciem Zie- 
mian. Po czterech miesiącach 
od rozpoczęcia badań przyby- 
wa statek zaopatrzeniowy. Je- 
go załoga odkrywa, że zniknęli 
również ziemscy naukowcy. 
Fabułę Schizma stworzyli 
dwaj autorzy książek fanta- 
styczno-naukowych: Polak To- 
masz Kołodziejczak i Australij- 
czyk Terry Dowling. Twórcy 
przyrównują opisane w grze 
zdarzenia do tajemnicy Mary 
Celeste, opustoszałego statku 
odnalezionego w drugiej poło- 
wie XIX wieku. Nikt nie potrafił 
wytłumaczyć, dlaczego spraw- 
na jednostka została w pośpie- 


chu i najwyraźniej dobrowolnie 
opuszczona przez marynarzy. 

W grze występują dwaj 
główni bohaterowie. Są to roz- 
dzieleni na początku rozgrywki 
członkowie załogi statku. Na 
każdym etapie rozgrywki mo- 
żemy wybrać, którym z nich 
chcemy kierować. Według 
twórców takie rozwiązanie ma 
ułatwić zabawę: gdy nie wiemy 
co zrobić jedną z postaci, zaczy- 
namy grać drugą.W niektórych 
miejscach bohaterowie muszą 
też współpracować. 

GRY obawiają się, czy ko- 
nieczność kierowania dwoma 
postaciami nie utrudni roz- 
grywki. Wszak będziemy się 
dodatkowo zastanawiać, któ- 
rym z bohaterów należy w da- 
nej chwili kierować. Zaś Schizm 
i tak będzie trudną grą. Nieła- 
two jest przecież odkryć prze- 
znaczenie maszynerii stworzo- 
nej przez inną cywilizację. 


Opuszczona planeta Argilus pełna jest wytworów obcej cywilizacji. 
Bohaterowie gry odkrywaja ich przeznaczenie 


irma LK Avalon powstała w 1989 roki 

Na początku zajmowała się wydawa- 
niem gier na 8-bitowy komputer Atari 
XL/XE. Gdy komputery ośmiobitowe ode- 
szły do lamusa, Avalon spróbował swych 
sił w świecie pecetów. Gra A. D. 2044, na- 
wiązująca do filmu Seksmisja, cieszyła się 


dość dużym powodzeniem w Polsce, ale | 
na Zachodzie nie zdobyła uznania. Dopie- | 


ro gra Reah, opowiadająca historię kolonii 
na obcej planecie, odniosła sukces i do- 
czekała się nawet wersji na DVD. Interesu- 
jące, że w Polsce Reah nie była popularna. 
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LK Avalon wydaje też wiele mniejszych _ Kamera, światła, akcja! Mirosław Liminowicz z firmy 


gier, tworzonych przez niezależne grupy 
_ programistów, a także fi irmy zachodnie. 


TECHNIKALIA 


Świat Schizma jest pełen fan- 
tastycznych konstrukcji, takich 
jak na przykład żywe statki. 
Obce miasta zadziwiają swoim 
ogromem, a budowle cieszą 
bogactwem szczegółów. 
GROM nie podoba się jed- 
nak sposób wyświetlania grafi- 
ki. Technologia stosowana 
w podobnych grach pozwala 
patrzeć w dowolnym kierunku. 
Ceną tej wolności są widoczne 
zniekształcenia perspektywy. 
W Schizm każda klatka ani- 
macji jest tworzona oddzielnie 
w programie graficznym, więc 
obraz wygląda bardziej reali- 
stycznie. Niestety możemy ob- 
racać się tylko wokół siebie, 
a animacja nie jest płynna. 
Możliwość patrzenia w górę 
i w dół występuje jedynie 
w niektórych miejscach. 
Wierność perspektywy też 
pozostawia wiele do życzenia. 
Gdy bohater wychodzi na ta- 
ras, z którego widać unoszące 


5-6/2000 


widzimy ni na ob 


się w powietrzu wyspy, na- 
tychmiast widzimy, że nie ma- 
my do czynienia z trójwymia- 
rowym otoczeniem, ale płaską 
tapetą wiszącą za oknem. 
Twórcom gry udało się do- 
brze wkomponować żywych 
aktorów w komputerowo two- 
rzone tła. Schizm zostanie wy- 
dany w wersjach DVD i CD, 
przy czym w tej drugiej jakość 
grafiki będzie obniżona. 


Schizm 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski dystrybutor 

Data wydania w Polsce 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA | SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratorów _ brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 
POZOSTAŁE PLATFORMY — brak 


99 zł 


wysoki 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
średnia 


LK Avalon tym razem w roli reżysera. Ostateczny efekt 
ku u góry strony 


JONES CRAY RZ Z RZADETE | 


WERDYKT 


Atutem Schizma jest brak prze- 
mocy. Nie jest to jednak gra dla 
najmłodszych, których odstra- 
szy poziom trudności. Przycią- 
gnie za to miłośników wyzwań 
intelektualnych. Duet zawodo- 
wych twórców fantastyki gwa- 
rantuje, że fabuła będzie cieka- 
wa. Ato jest w przygodówkach 
najważniejsze. 


| 


LK Avalon 
LK Avalon 
październik 2000 


PCWin 95/98/2000 
PII 300/32 MB 
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jfikejszyn 


rsjański gotyk: Zjednoczenie. Wymowa: marszan gotik: j 


W miarę odkrywania kolejnych krwawych śladów natura katastrofy, 
która nawiedziła stację na Marsie, staje się coraz oczywistsza 


Grafika wnętrza bazy powstała na potężnych komputerach. Postacie 
bohaterów tworzy jednak nasz pecet i to niestety widać 


| | 
LED jcatii oni 3 


Gra przygodowa na PC | Baza na Marsie milczy 
od 11 miesięcy. Troje astronautów pod naszym 
przywództwem odkrywa przerażającą tajemnicę 


__ TREŚĆ GRY _ 


Rozdzielcie się, aby pozostać 
przy życiu...Tak brzmiał ostatni 
skierowany do grupy ratunko- 
wej przekaz z marsjańskiej ba- 
zy Vita 1. Jedenaście miesięcy 
później na Marsie lądują ra- 
townicy — dwóch mężczyzn 
i kobieta. Każde z nich wchodzi 
do bazy innym wejściem. Od 
samego początku muszą 


współpracować, a jednocze- 
śnie pozostać w izolacji, ina- 
czej zginą. Dlaczego? Tego do- 
wiadujemy się w trakcie gry. 


- TECHNIKALIA 


Martian Gothic to ciekawa gra 
przygodowa wykonana w po- 
dobnej konwencji co Resident 
Evil. Tła są dwuwymiarowe, 
przygotowane wcześniej na 


Martian Gothic | N15 EO 


ooo Take | Prognoza: 
lucent ake 2 i | 
Polski dystrybutor Play it! 4 

Data wydania = i 

Cena 159zł BA 

PLATFORMA I SYSTEM PCWindows 95/98 | 

Wymagania sprzętowe  P233,16MBRAM | 

Obsługa akceleratora jest, nie wymagany ; 

|", sji wsieci brak i 

bro prtkritą wysoki 

Instalacja bezproblemowa 


Lrisis 


- TREŚĆ GRY _ 


Wybitny naukowiec, doktor 
IB) kk upozorował swoją śmierć, 
by prowadzić nielegalne bada- 


PLEWA w =" 


potężnych komputerach. Dzię- 
ki temu oglądamy na ekranie 
wielką liczbę detali. Natomiast 
postacie wykonano w techno- 
logii trójwymiarowej. Niestety, 
prezentują się kiepsko. Są kan- 
ciaste, niedopracowane i fatal- 
nie animowane. 

Wszystkimi trzema posta- 
ciami kierujemy niezależnie. 
Kiedy gramy jedną, dwie inne 
czekają spokojnie na swoją ko- 
lej. Gra wymaga koordynowa- 
nia zadań. Na przykład tuż po 
lądowaniu dwoje bohaterów 
nie może opuścić śluz, więc 
trzeci musi dostać się do kom- 
putera, aby otworzyć drzwi. 
W ten sposób postępujemy 
przez cały czas. uważają, 
że pomysł jest oryginalny, 
choć komplikuje rozgrywkę. 


- AWIERDYKT 


Brawa należą się przede 
wszystkim za nastrój gry. Miej- 
scami jest rzeczywiście przera- 
żający. Wystrój wnętrz jest do- 
pracowany, ale wygląd postaci 
trąci amatorszczyzną.Wykona- 
nie gry jest więc nierówne.Po- 
lecamy miłośnikom horrorów 
science fiction. AH 


Gra Smash na PCiPSX | 
Grupa komandosów ląduje na tropikalnej wyspie. 
Misja wygląda na łatwą. Ale nic z tego: tę grę 
stworzyli przecież autorzy serii Resident Evil 


nia na tropikalnej wyspie. Na 
miejsce przybywa grupa bojo- 
wa, by zbadać sytuację i zabrać 
ze sobą doktora. Wcielamy się 
w rolę dowodzącej oddziałem 


* Ang.Dino inwazja. Wymowa: dajno krajzis 


Pozory mylą: w tym starciu to nie 


Doktor Kirk i Regina razem. 
Czyżby szczęśliwe zakończenie? 


Dino Crisis 


Reginy. Wyszkolona w użyciu 
wszystkich typów broni, radzi 
sobie w każdej sytuacji. Jednak 


Regina, ale raptor jest bez szans 


Niestety, jakość grafiki roz- 


INFORMACJE O PRODUCENCIE ta akcja nie jest zwyczajna: na  czarowuje.Widać,że gra została 
Producent Capcom wyspie Ibis szaleją dinozaury. _ przeniesiona z PlayStation. Wy- 
Polski dystrybutor jeszcze nieznany nagradza nam to klimat rodem 


Data wydania — 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 


średni - 
bezproblemowa i 
niewygodne sterowanie; 
wysoka 


jeszcze nieznana 
PCWindows 95/98 
P200,32 MB RAM 
jest, zalecany 


TILYNAYNE 


Dino Crisis łączy elementy 
zręcznościowe, przygodowe 
i logiczne. Regina porusza się 
w trójwymiarowej przestrzeni, 
ale kamera podąża za nią po 
ustalonej trasie. Często jej 
ustawienie zmienia się tak, aby 
jak najlepiej przedstawić akcję. 
Przypomina to Resident Evil. 


z Parku jurajskiego. Z tyrano- 
zaurem spotkamy się nieraz! 


WERDYKT 


Horror przeżycia (po angielsku: 
survival horror): takie określe- 
nie wymyślili autorzy dla swo- 
jej gry. Doskonale oddaje jej at- 
mosferę. Szkoda tylko, że wy- 
konanie nie jest lepsze. E 


To jedna z bardziej 
konserwatywnych 
konstrukcji, które 

pilotujemy w grze 


i jaszczury plujące kwa- 
sem to jeszcze nic! 
Flying Heroes jest 
pierwszą grą na 


Gra zręcznościowa na PC | Pod niebem odległe- 
go świata bohaterowie przestworzy od lat toczą 
Ś śmiertelne boje. Zostańmy jednym z nich! 


rowie przestworzy. Wymowa: flajing hirołs 


* Ang.KISS: cyrk psycholi. Wymowa: kiss sajko sirkus 


*Ang.Bohatt 


TREŚĆ GRY 


Oto podniebne zawody, jakich 
jeszcze nie było! Wcielamy się 
w rolę zawodnika najdziwniej- 
szej ligi wszechświata: mi- 


Flying Heroes 


strzostw Hesperii. Piloci wal- 
czą na różnych statkach po- 
wietrznych, starając się strącić 
przeciwników na ziemię. 
Pojazdy są przedziwne. Po- 
tężne sterowce, zwinne ptaki 
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INFORMACJE O PRODUCENCIE : ! 
Producent Take 2 ' Prognoza: 
Data wydania już jest Ę 

Cena 159 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWindows 95/98 

Wymagania sprzętowe _ P166,64 MB RAM 

Obsługa akceleratora jest, zalecany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność średnia i 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak i 


świecie, w której 
latamy czajnikiem! 
Nasz czajnik czy stero- 
wiec uzbrajamy i opancerzamy, 
płacąc zdobytymi wcześniej 
nagrodami. Gdy zwyciężymy 
w lidze podstawowej, przecho- 
dzimy do następnej. 


TECHNIKALIA 


Oprawa gry jest dopracowana. 
Statki powietrzne wyglądają 
imponująco, a efekty ulepszeń 
można podziwiać w locie. Ani- 


macja oraz efekty specjalne 
spodobają się nawet wybred- 
nym graczom, zaś stonowana 
muzyka zadowoli meloma- 
nów. GRY mają natomiast za- 
strzeżenia do nieco ociężałych 
reakcji na stery, ale taką kon- 
wencję przyjęli twórcy. 


Ten drew- 
niany fort 

i kusza 
przeciwlot- 
nicza to 
chyba im- 
port z kra- 
iny fantazji 


Flying Heroes to nietuzinkowa 
gra. Istnieje jednak obawa, że 
jej oryginalność zniechęci nie- 
których graczy, którzy uznają 
(nie bez racji), iż ta pozycja j 
zbyt udziwniona. a 


Strzelająca 
czaszka 
kontra 
czajnik. Co- 
raz dziw- 
niej, ale 
patrzcie na 


efekty! 


Fabuła tej gry jest niezwykle 
rozbudowana i skomplikowa- 
na. Dość powiedzieć, że po- 
wstała na motywach komiksu 
Todda McFarlane'a, słynnego 
grafika, odpowiedzialnego za 
wielki powrót Spidermana pod 
koniec lat osiemdziesiątych. 

W KISS wcielamy się w jed- 
nego z czterech śmiałków wy- 
branych, by pokonać Króla 
Koszmarów, który nawiedza 
ludzkie sny. Każdy z bohaterów 
ma twarz jednego z członków 
grupy KISS, jest wcieleniem 


(o prawda 
Król Koszma- 
rów od daw- 
na nie żyje, 
ale nie prze- 
szkadza mu 
to pilnować 
rozwoju swo- 
jego potom- 
ka, Dziecka 
Koszmarów 


Gra zręcznościowa na PC | Członkowie legen- 
darnej metalowej grupy KISS w roli... bogów 


jednego z bóstw i włada je- 
dnym żywiołem. Zanim dotrze- 
my do Króla, pokonujemy le- 
giony jego sług. By wygrać de- 
cydujące starcie, powinniśmy 
znaleźć fragmenty zbroi, dzięki 
którym nasze wcielenie rozwija 
pełnię swych możliwości. 


TECHNIKALIA 


W KISS oglądamy świat ocza- 
mi kierowanej postaci. Choć 
gra korzysta ze starego pro- 
gramu LithTech, wygląda oka- 
zale. Atmosferę sennych kosz- 
marów uzyskano dzięki zręcz- 


Takich potworów nie spotkamy 
w żadnej innej grze 


GRY przyznają KISSowi wyróż- 
nienie za niesamowity nastrój 
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nemu wykorzystaniu koloro- 
wych świateł. Przeciwnicy wy- 
glądają makabrycznie — to od- 
rażający klauni, przedziwne 
stalowe pająki i parada innych 
okropieństw. Oprawę dźwię- 
kową zdominowała muzyka 
grupy KISS. Heavy metal do- 
skonale uzupełnia klimat gry. 


DN EDAU 


KISS wyróżnia się wśród trój- 
wymiarowych strzelanin, ale 
nie aż tak, aby nagrodzić go za 
oryginalność. GROM podoba 
się nastrój, lecz razi nadmiar 
brutalności. Krew tryska tu na 
wszystkie strony! 


KISS Psycho Circus | /(1 (6) 


INFORMACJE O PRODUCENCIE 
Producent 


Polski dystrybutor Play it! i 
Data wydania już jest j 
Cena 159zł i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWindows 95/98  ; 
Wymagania sprzętowe _ P266,64MBRAM | 
Obsługa akceleratora jest, wymagany i 
Tryb wieloosobowy w sieci jest : 
WYNIKI MINITESTU j 
Poziom trudności wysoki i 
Instalacja bezproblemowa ; 
Obsługa i działanie bezproblemowe j 
Grywalność średnia | 


o Circus 


Take2/GOD/Third Law i | Prognoza: j 


POZOSTAŁE PLATFORMY _ Dreamcast (w planach) JB 


Nie, to nie sługa Króla Koszma- 
rów. Wprost przeciwnie — to De- 
mon, jeden z naszych bohaterów 


dostateczna j 


Gra zręcznościowo-fabularna na PC | Tajemni- 
czy wędrowiec przemierza świat Sanktuarium. 
Gdziekolwiek się pojawi, sieje strach i pożogę. 
Podążamy za nim krok w krok, naprawiając 
wyrządzone zło. Jednocześnie pomału poznajemy 


sekret jego istnienia 


| _ TRESC GRY — | 
Prawdziwego Zła zniszczyć się 
nie da. Można jedynie próbo- 
wać je powstrzymać. Dawno 
temu połączone Siły Światło- 
ści uwięziły Mroczną Trójcę 
w Kamieniach Dusz. Jednak 
potężni Władcy Cienia nadal 
mogli wpływać na umysły lu- 
dzi. Ich moc była tak wielka, że 
zmusili sługę Dobra, arcybi- 
skupa Lazarusa, aby osobiście 
uwolnił Pana Grozy. 

Po oswobodzeniu Diablo 
podziemne korytarze pod 
miasteczkiem Tristram zaroiły 
się od ohydnych kreatur. Zna- 
lazł się jednak śmiałek, który 
bez obaw wszedł do podzie- 
mi, wypowiadając wojnę pie- 
kielnym hordom. Przedśmiert- 
ny krzyk Diablo słychać było 
nawet na powierzchni ziemi. 

Niestety zwycięski bohater 
powrócił z jaskiń okrutnie od- 
mieniony. Zdawało się,że toczy 
walkę z samym sobą. Dłuższy 
czas przebywał w Tristram, 
a gdy wreszcie wyruszył w dro- 
gę, wszędzie gdzie przeszedł 
pojawiała się groza i chaos. 

Podróżnik uparcie wędruje 
na wschód. Pragnie uwolnić 
swych braci: Baala — Pana 
Zniszczenia i Mefista — Pana 
Nienawiści. Wkrótce Mroczna 
Trójca znów będzie wolna. Czy 
znajdzie się samotny heros, 
który jej się przeciwstawi? 

Oto zadanie, jakie stawia 
przed nami najnowsza gra fir- 
my Blizzard. Opowiedziana 
w Diablo Il historia i towarzy- 
szący jej nastrój nie mają sobie 
równych. Mało która fabularna 
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gra komputerowa może po- 
szczycić się tak szczegółowo 
opracowanym światem, peł- 
nym legend i tajemnic. 

Diablo Il to jednak przede 
wszystkim gra zręcznościowa, 
której głównym elementem 
jest walka z licznymi stworami 
chaosu. Akcja biegnie wartko, 
w dodatku trup ściele się gę- 
sto, zaś do miasta, w którym 
zaczęliśmy zabawę, zagląda- 
my tylko po to, aby uzupełnić 
ekwipunek i rozpocząć kolejną 
krwawą misję. 

Taka powtarzalna siekanina 
mogłaby wydawać się nudna. 
Jednak gra oferuje nam pory- 
wającą, pełną akcji przygodę. 
Jest to zasługą dużej różno- 
rodności otaczającego nas 
świata, a głównie znajdowa- 
nych przedmiotów i napoty- 
kanych przeciwników. 

Dobrze zaprojektowano też 
elementy zaczerpnięte z gier 
fabularnych. Cała historia po- 


styczniu 1996 firma Blizzard wydała zręcz- 
nościowo-fabularną grę Diablo. Nowator- 
skie pomysły natychmiast podbiły serca graczy. 
Rozgrywki szybko przeniosły się do internetu. 
Ludzie oszaleli na punkcie Diablo, który stał się 


dzielona jest na cztery akty, 
a te z kolei na misje o zmien- 
nym stopniu trudności. To na- 
daje grze tempo i sprawia, że 
ani przez moment nie tracimy 
zapału do walki z kolejnymi 
hordami potworów. 

W Diablo Il postać każdej 
profesji rozwija inny zestaw 
umiejętności. Zdolności tych 
jest więcej niż w wielu klasycz- 
nych grach fabularnych. Sami 
wybieramy te umiejętności, 
które chcemy doskonalić, dzię- 
ki czemu bohaterowie tej sa- 
mej profesji mogą się od sie- 
bie istotnie różnić. Odpowied- 
nie wykorzystywanie umiejęt- 
ności znacznie ułatwia grę. 

Co ciekawe, potwory i przed- 
mioty tworzone są losowo we- 
dług specjalnego klucza. Dzięki 
temu jest ich bardzo wiele ro- 
dzajów. Poza tym sami obda- 
rzamy przedmioty specjalnymi 
mocami, osadzając magiczne 
kamienie w przystosowanym 
do tego ekwipunku. 

Twórcy Diablo II 
położyli ogromny 
nacisk na dopra- 
cowanie trybu gry 
wieloosobowej. 
Niektóre jego ele- 
menty są nawet 
obecne w roz- 
grywce dla poje- 


Tajemniczy wędrowiec to główny bohater pierw- 
szej części gry. Tyle że teraz jest uosobieniem Zła 


Koffiputerr>rog 
Sr A4 5-6/2000 


synonimem dobrej zabawy w trybie wielooso- 
bowym.Dwa lata później,w grudniu 1997 roku 
na rynek trafił dodatek do Diablo zatytułowany 
Hellfire, którego autorem nie był jednak Bliz- 
zard, lecz firma Synergistic Software. Dodatek 
wzbogacił grę o kilka poziomów oraz szereg 
nowych przedmiotów i drobnych usprawnień. 
Ponadto do wojownika, łuczniczki i maga, któ- 
rymi graliśmy w pierwowzorze, dołączyła nowa 
postać — mnich.W Hellfire zabrakło jednak try- 
bu rozgrywki wieloosobowej. Tymczasem Bliz- 
zard od dawna już zapowiadał drugą część Dia- 
blo, podsycając atmosferę oczekiwania. Nadzie- 
je fanów urosły przez ten czas do takich roz- 
miarów, że grze trudno je spełnić. Nie dziwią 
więc zawiedzione głosy. 


dynczego gracza! Najistotniej- 
sze jest, że nasz bohater ma 
wiele wcieleń.W chwili śmierci 
traci jedynie część złota i ekwi- 
punku, który może potem od- 
zyskać, odnajdując w lochach 
swoje martwe ciało z poprzed- 
niego wcielenia. 

Każde opuszczenie progra- 
mu wiąże się z powrotem do 
wioski oraz zmartwychwsta- 
niem wszystkich wrogich 
stworzeń. Co więcej, nie ma 
możliwości powrotu do zapi- 
sanych wcześniej stanów gry. 


Umieszczamy dysk instalacyj- 
ny (CD 1) w napędzie CD-ROM 
i wybieramy opcję Zainstaluj 
Diablo Il. Jeżeli planujemy 
grać w trybie dla wielu osób, 


na pytanie o wielkość 
instalacji wybieramy 


Tego pająka niełatwo 
rozdeptać, sięga bowiem 
barbarzyńcy do pasa 


Przed przystąpieniem do gry określamy profesję naszego bohatera. Do wyboru są: amazonka, nekro- 
manta, barbarzyńca, czarodziejka i paladyn. To ważna decyzja. Bohaterowie istotnie się różnią, każda 
z profesji wymaga innego stylu gry. Wszystkie postacie dysponują zestawem kilkunastu umiejętności 


LEE Dotarcie do osób zlecającychnam [immo prycizuj 
p. | zadania nie jest trudne. Dodatko- zę KÓW KYWĄ 
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| misji, z którego dowiadujemy się, co CEE TM, "PSW 


w danej chwili powinniśmy uczynić. 
>| W każdym akcie czeka na nas sześć mi- 
sji. Niektóre są krótkie i proste, inne 


składają się z wielu mniejszych zadań EN 03 TSW TARO 
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zhordami przeciwników. Na OW SCE 
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Wtrakcie gry przyjdzie nam 
zgładzić tysiące najróżniej- 
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szych nieprzyjaciół 
ROZBUACZ ZGNILCA Różnorodność wyposażenia 
kORBACZ jest ogromna. Gra zawdzię- 
GB RAŻENIA EDNORĄCZ: 2 DQ 24 cza to sprytnemu mechanizmowi 
WYTRZYMAŁOŚĆ: 17,230 samoczynnie tworzącemu nowe 
WYMAGANA ZRĘCZNOŚĆ: 38 przedmioty. Wojenne akcesoria 
mięs PORE 
klasa B road ł 3) sz R s rb SAZERE eśj yes > 
powstają przedmioty, które za- Poza tradycyjnym uzbrojeniem wspieramy się 
skakują nas nie tylko swoimi magią. Czary umieszczono pośród umiejętno- 


możliwościami, ale również na- 
zwą. Ale co tam nazwa — grunt, 


il że to mordercze żelastwo działa 


Niektórzy twierdzą, że tajemniczy wędrowiec, którego śladami podążamy, to sam Diablo — Pan 
Grozy. Cel jego podróży jest początkowo nieznany, ale stopniowo odsłaniają go filmowe 
przerywniki oddzielające kolejne akty całej historii. Tworzą one nastrój grozy i tajemniczości 


j| każdym awansie 


| jąc zdolności oraz 


sz nie z naszym 
śl upodobaniem 


ści, więc energia magiczna potrzebna jest nie tyl- 
ko do rzucania zaklęć, ale i do specjalnych ciosów 
bronią, dalekosiężnych skoków i innych wyczynów _ czas podróży, ale i uciec przed gromadą wrogów 


Przygodę zaczynamy 
w Obozie Łotrzyc. Roz- 
mawiając z mieszkańcami, 
dowiadujemy się o zmia- 
nach, które ostatnio dotknę- 
ły tę okolicę. Zło pojawiło się 


potkanych paniczny strach. 
To właśnie jego śladem po- 
dążamy przez całą grę 


Mieszkańcy obozu zwra- 
cają się do nas z prośbą 
0 pomoc w walce z panoszą- 
cymi się wokół mrocznymi si- 
łami. Naszym pierwszym za- 
<| daniem jest oczyszczenie po- 
bliskich jaskiń z gnieżdżą- 
=| cych się w nich potworów. 
Później pokonujemy Krwawą 
Orlicę, która burzy spokój 
spoczywających na cmenta- 
rzu zmarłych 


Pokonując 

wrogów, 
awansujemy na 
kolejne poziomy 
doświadczenia. Po 


rosną cztery głów- 
ne cechy bohate- 
ra. Zdobywa on 
też nowe umiejęt- 
ności. Wybiera- 


W walce zdobywamy również złoto 

i cenne przedmioty. Niepotrzebny 
ekwipunek sprzedajemy lokalnym kupcom, 
u których można czasem nabyć interesujące 
wyposażenie. Niestety solidne elementy 
uzbrojenia są bardzo drogie, szczególnie 
jeśli mają właściwości magiczne 


parametry, które 
zostaną podwyż- 
szone, kształtuje- 
my herosa zgod- 


ai CELNE 
Istnieją dwa czary, które dostępne są dla 
każdej profesji. Jeden pozwala identyfiko- 
wać przedmioty, a drugi teleportuje do najbliższe- 
go miasta. Można dzięki niemu nie tylko skrócić 


BZ 


Po pokonaniu sług cha- 


Każda z czterech części 


gry toczy się w innym osu możemy kontynu- 
mieście i scenerii. W akcie ować zabawę na wyższym po- 
drugim szukając grobowca Tal ziomie trudności. Przeciwnicy 
Rasha, przemierzamy rozległe są wtedy dużo silniejsi. Na gra- 
pustynne obszary. Oczywiście czy znudzonych samotną wal- 
oprócz krajobrazu zmieniają się _ ką ze złem czekają rozgrywki 
również wrogowie, którzy stają __ wieloosobowe w interneto- 
się coraz bardziej niebezpieczni _ wymserwisie battle.net 


odpowiedź 950 lub 
umi; 1550 MB (zależnie od 

tego, ile miejsca ma- 
my na dysku). Po instalacji po- 
jawia się okienko analizy do- 
stępnych trybów graficznych. 
Wybieramy tryb 3D, ale jeżeli 
gra nie będzie w nim popraw- 
nie działała albo uznamy, że 
płynność grafiki powinna być 
większa, spróbujmy urucho- 
mić grę w trybie 2D. Tryb ten 
wybieramy, uruchamiając test 
grafiki znajdujący się w katalo- 
gu Diablo Il. Kłopoty z trybem 
3D często rozwiązuje zainsta- 


lowanie najnowszych sterow- 
ników karty graficznej. 

Gdy korzystamy z serwisu 
battle.net, gra sprawdza, czy 
posiadamy aktualną łatkę po- 
prawiającą działanie progra- 
mu.W razie potrzeby jest ona 
automatycznie pobierana z in- 
ternetu i instalowana. Jeżeli 
nie mamy dostępu do interne- 
tu albo szkoda nam pieniędzy 
na połączenie, a chcemy zain- 
stalować sobie łatkę (w wersji 
1.02), skorzystajmy z płyty CD- 
-ROM dołączonej do tego nu- 
meru G 


iD LRSE 


ję, dzierżąc w swych dłoniach wielki, bo- 


| TECHNIKALIA 


Najsłabszym punktem gry jest 
grafika. Diablo Il działa w roz- 
dzielczości 640 na 480 punktów 
— takiej samej jak pierwsza 
część wydana ponad cztery lata 
temu. [ymczasem nowe gry od 
dawna pracują w wyższych roz- 
dzielczościach. Dlatego otocze- 
nie w Diablo Il, choć ładne i do- 
pracowane, jest nieczytelne. 

Świat prezentowany jest 
w rzucie ukośnym, jeśli jednak 
mamy akcelerator graficzny, 
gra wykorzystuje go, dodając 
grafice głębi. Widać to, gdy nasz 
bohater przemieszcza się za 
położonymi na bliższym planie 
drzewami. Niestety wymaga- 
nia sprzętowe gry są bardzo 
wysokie nawet w trybie dwu- 
wymiarowym. Dotyczy to 
przede wszystkim ilości pamię- 
ci RAM: dopiero od 128 MB za- 
czyna się płynne granie. 

Część przygód toczy się na 
otwartej przestrzeni, obserwu- 
jemy więc zjawiska pogodowe. 
Niestety, ich wykonanie jest 
kiepskie. Efekty świetlne towa- 
rzyszące rzucaniu czarów są po- 
mysłowe, ale cierpią z powodu 
niskiej rozdzielczości grafiki. 

Twórcy zadbali o to,by boha- 
ter wyglądał rozmaicie, w za- 
leżności od tego, jaką dzierży 
broń i w jaki pancerz jest odzia- 
ny. Niestety animacja ruchu 
wszystkich istot jest kiepska. 
Często bohater idzie w inną 
stronę niż wskazywałyby na to 
ruchy jego ciała, przez co mamy 
wrażenie jakby ślizgał się po 
powierzchni ziemi.Problem ten 


Obsługa gry jest intuicyjna 
i dobrze opracowana. Sterowa- 
nie za pomocą myszki uzupeł- 
nia cały szereg skrótów klawia- 
turowych. Jeśli z nich nie ko- 
rzystamy, w ogniu walki szyb- 
ko padamy łupem potworów. 

By zaatakować przeciwnika, 
wystarczy kliknąć na niego le- 
wym przyciskiem myszy. Nasz 
bohater sam podbiega do ce- 
lu. Jeśli wskazując cel, dłużej 
przytrzymujemy przycisk, he- 
ros atakuje tak długo, aż liczba 
punków życia potwora spad- 
nie do zera, co obserwujemy 
na umieszczonym nad wro- 
giem barwnym pasku. 

Szansa na trafienie prze- 
ciwnika zależy od na- 
szych umiejętności walki 
i od zdolności obrony + 
atakowanego. Na cechy 
te wpływa używana broń 


«f 
Amazonki 
to wojownicze 


kobiety z połu- 


i opancerzenie. Ich właściwy 
dobór jest więc równie ważny 
jak rozwój samego bohatera. 

Tryb rozgrywki wieloosobo- 
wej został przygotowany bar- 
dzo starannie, ze szczególnym 
uwzględnieniem battle.netu 
(patrz ramka poniżej). Gra wy- 
gląda wtedy podobnie jak przy 
samotnym wykonywaniu misji. 
Gracze mogą tworzyć drużyny, 
wspierając się w walce z siłami 
chaosu. Jednak im większa dru- 
żyna,tym silniejszy przeciwnik. 

Jeśli chcemy, wpro- 
wadzamy do takiej asi) 
gry bohatera z trybu 


z mieczem, buławą, a nawet z bronią rzucaną 
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na szczęście rozwiązuje łatka. _ dniowych wysp 


attle.net to internetowe miejsce, gdzie gracze 

wspólnie bawią się w jedną z gier Blizzarda. Ko- 
rzystanie z usługi jest bezpłatne — płacimy zaś tyl- 
ko za połączenie z internetem. Po założeniu konta 
znajdujemy się w programie, przez który rozma- 
wiamy z innymi graczami. Spotykamy się tu na , 
kanałach tematycznych, dotyczących poszcze- 2% 


gólnych gier. Kanał zajmuje grupa osób danej Ten darmowy serwis 

narodowości bądź członków jednego ze stowa- gier wieloosobowych 

rzyszeń (zwanych klanami). Polacy przebywa 4 działa już piąty rok. Gracze 

ja na kanale Diablo Il Pol-1. Jeśli w danej cenią battle.netzawygodę 

chwili nie widzimy żadnego kandydata, użytkowania i dobry, przyjacielski 
klimat. GRY doceniają działania 


z którym chcielibyśmy zagrać, przyłącza- 
my się do jednej z rozgrywek lub sami 


firmy Blizzard, nastawione nie na zysk, 


| Battle.net w pigułce 


<Zedeb okt Maagł. 


<TanpsNisma> | hovghi | wss z osły o% 


<luceifaine> s DOWN ok 1 me beer why 


taot me ów mryer 


zakładamy sesję gry. Zaletą battle.netu 
jest prostota obsługi. Gry firmy Bliz- 
zard są fabrycznie przystosowane do | 
grania w internecie. sj 
Niestety krótko po premierze Dia- $ 
blo Il battle.net zaczął zawodzić. | 
Graczy chętnych do zabawy jest tak 
wielu, że przeciążone serwery gry 
często przestają działać, a połą- 


lecz na budowanie internetowej 
społeczności graczy. W skrócie battle.net to: 
dk spotkania fanów gier firmy Blizzard 
(Warcraft Ii, Starcraft, Diablo, Diablo II) 
 łeproste i wygodne tworzenie rozgrywek 
| dla wielu osób 
p 7 => kompleksowe statystyki rozegranych gier 
 se'szansa na zdobycie nagród rzeczowych 
w konkursach 


sł przechowywanie postaci bohaterów na 

serwerach (ochrona przed oszustami) 
brak możliwości gry przy okresowych kło- 
potach z serwerami 


czenia się rwą. W dodatku grze 
5% brakuje płynności. Blizzard 
s: obiecuje, że sytuacja wkrótce 

| ulegnie poprawie. 


jednoosobowego, zyj 
2 znacznie ciekawsza 
jest zabawa hero- 
sem stworzonym w jednej 
z krain, jak nazywa się sieciowe 
serwery Blizzarda. Taka postać 
zabezpieczona jest przed nie- 
uczciwymi modyfikacjami cech, 
których można dokonać, gdy 
dane bohatera zapisywane są 
na własnym dysku twardym. 
Używając strzeżonych po- 
staci, mamy większą motywa- 
cję do ich rozwijania i łatwiej 
jest się z nimi utożsamić. Praw- 
dziwe wyzwanie stanowi jed- 
nak stworzenie tak zwanej po- 
staci zawodowej (po angielsku: 
hardcore), która ma tylko jedno 
życie. Odpowiedzialność za losy 
naszego bohatera staje się 
wtedy najbardziej odczuwalna. 


ś rz SĘ PRE 


Firma Blizzard stworzyła kolej- 
ny hit. Mimo licznych obaw 
i dużych oczekiwań graczy Dia- 
blo II nie sprawia zawodu. Gra 
jest dynamiczna i wciągająca. 
Mistrzowsko budowany na- 
strój tworzą fabuła, filmy i mu- 
zyka.Wprawdzie niedociągnię- 
cia graficzne kreślą brzydkie 
rysy na idealnym obrazie cało- 
ści, ale najważniejsza jest prze- 
cież przyjemność grania. Pod 
tym względem Diablo II nie- 
wiele można zarzucić. A gdy 
gracze toczący samotną walkę 
ze stworami chaosu pokonają 
już zło i odstawią grę na półkę, 
dzięki battle.netowi Diablo II 
pozostanie kultową grą dla 
licznych rzesz fanów. | 


2. Twója 4 SKRYTKA 
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Każda profesja ma trzy grupy 
zdolności ułożonych w schema- 
- ty rozwojowe. Kolejne umiejęt- 
ności dostępne są po osiągnię- 
ciu określonych poziomów do- 
świadczenia. Liczby przy umie- 
jętnościach © oznaczają po- 
ziom ich znajomości. Maksy- 
malnie może on wynosić 20 


Lewy przycisk myszy — wy- 
konanie domyślnego dzia- 
łania w zależności od sytuacji 
Na wolnym obszarze: 
poruszanie się 
Na potworze: atak 
Na bohaterze niezależnym: 
rozmowa 
i" Prawy przycisk myszy 
— używanie wskazywa- 
nych przedmiotów lub wybra- 
nych umiejętności 
- mapa 
(© (lub (5)) — ekran postaci 
(lub ()) — ekran 


ekwipunku 
£] -ekranzadań 
— ekran drzewka 
umiejętności 
(E' | do (F* -| — klawisze, 
którym można przyporządko- 
wać różne umiejętności 


[EM -bieg 


Przedmioty zostawione na zie- 
mi znikają po kilku minutach. 
Na szczęście w centrum miasta 
stoi skrzynka do przechowy- 
wania naszego ekwipunku. 
Deponujemy w niej też złoto. 
Ochroni nas to przed większy- 
mi stratami, jeśli nasz wojow- 
nik polegnie na placu boju 


FIEIEIFN- użycie przed- 


miotu z pasa 
(P] | — ciągły bieg 
- postać pozostaje 
w miejscu 
— widoczne są przedmio- 
ty leżące na ziemi 
Ę) wizerunki członków 
drużyny 
W trybie wieloosobowym 
fP)  -ekran drużyny 


Enter — okno dialogowe 
(M -ekran wiadomości 


(z klawiatury numerycznej): 
— Pomocy 
— Chodź za mną 


'Obraz testowany był w trybie 3D 


Windows 95/98. 


Producent: 

Blizzard Entertainment 
Wydawca w Polsce: 

CD Projekt 

(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


GRYWALNO: 

| Tagra jest godnym następcą 
| Diablo. Autorzy spełnili wiele 
| życzeń graczy. Jednak grafika 


Serwis SIE 
INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
_ Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku - 

 Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


Sonata a Gystal 2 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec1816N 
Teratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e SŁ Sound Maker 3 DX 2 e Super Soui nd 


| did: * działa e działa 
| działa e działa e działa 


Shuttle 3D GtMiceWa e Sound Haler 128XG Pol YMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound | system Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pnp 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YM 
Creative AWE 64 Gold « Vobis- Soundboostar 32Wave 3D e Aztech Galaxy Pro 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB MontegoA3D | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Livet Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3 digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 _ | 0,9% | 

Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH" 10% dostateczn 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI po iże j minimal 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D | « STB Voodoo3 2000 AGP 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D ll e STB Voodoo3 3 2000 AGP AGP 
Pentium Il 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer X Xentor32 32 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
AMD K6 II 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD K6 I1 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD K6 I1400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D I! e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
OBSŁUGA 
Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 
JAKOŚĆ GRY 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione GE 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


ymagań | 


% | błędy grafiki e skokowy 
| dobra 


tylko w niektórych A db 
bardzo dobra 


celujące __ 


2 OCENA JAKOŚCI bardzo dobra /4,77 


H CENA/JAKOŚĆ dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 159 złotych 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 139 Zł Sirius Computers, Wadowice, tel.(033) 8235211 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 1592 /4,77 = 33,33 = dostateczna 
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W grze wcielamy się w postać 
Avatara — charyzmatycznego, 
prawego wojownika, wzywa- 
nego do krainy Britannia za- 
wsze wtedy, gdy grozi jej nie- 
bezpieczeństwo. Tym razem 
wszystkie przepowiednie mó- 
wią, że nasz bohater przybył 
do Britannii po raz ostatni. 


A 


w. 
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Amy, 


tyg 
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Ę, 


Czyżby oznaczało to decydują- 
ce starcie dobra ze złem? 
Wszysto zaczęło się od te- 
go, że z ziemi niespodziewanie 
wyłoniło się osiem gigantycz- 
nych kolumn. Krótko potem 
mieszkający w ich pobliżu lu- 
dzie zaczęli tracić szacunek dla 
Cnót — ośmiu zasad, które do- 
tychczas kierowały ich życiem. 


W całej Britannii rozpanoszyło 


Wysłannicy Strażnika wciąż czyhają na nasze życie. Na szczęście 


w wykonaniu misji pomagają nam również siły nadprzyrodzone 
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się zło. Niektórzy twierdzą, że 
za tymi wydarzeniami stoi ta- 
jemniczy Strażnik (po angiel- 
sku: Guardian) — odwieczny 
wróg Avatara. 

Jedyną nadzieją na przy- 
wrócenie porządku jest odzy- 
skanie magicznych znaków 
(runów) tkwiących w sercu 
każdej z kolumn. Dzięki nim 
można naprawić ołtarze Cnót 
i wyzwolić miasta z mocy zła. 

Droga do wnętrza kolumn 
wiedzie przez kopalnie bądź 
jaskinie. Ta część przygód 
z pewnością przypadnie do 
gustu wielbicielom tradycyj- 
nych gier fabularnych. Aby 
przedostać się się przez labi- 
rynty korytarzy, szukając ta- 
jemnych przejść i unikając licz- 
nych pułapek, potrzebna bę- 
dzie nie tylko zręczność, ale 
i pomysłowość. 

Czas między wyprawami do 
wnętrza kolumn upływa nam 
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Gra fabularna na PC | Fala zła 
rozlewa się po świecie. Zatrzymać 


ją może tylko jeden śmiałek. Avatar, 
bohater serii Ultima powraca, by po 
raz kolejny bronić Britannii 


na wędrówkach po całej Bri- 
tannii. W kolejnych miastach 
spotykamy żyjących własnymi 
problemami mieszkańców. Je- 
śli chcemy, możemy zaofero- 
wać im swą pomoc. Czasem 
będzie ona polegała na poko- 
naniu bandytów, innym razem 
na przyniesieniu jakiegoś 
przedmiotu. 

Nasz bohater opisany jest 
przez kilka współczynników. 
Ich wartości wzrastają za każ- 
dym razem, gdy zostanie na- 
prawiony ołtarz. W Ultimie IX 
rozwój postaci nie jest uzależ- 
niony od punktów doświad- 
czenia, znanych z innych gier 
fabularnych. 


Umieszczamy w napędzie CD- 
-ROM płytę oznaczoną Install 
disc (po polsku: dysk instala- 
cyjny). Program instalacyjny 


uruchamia się automatycznie, 
zaś instalacja przebiega typo- 
wo. Następnie wkładamy do 
napędu CD-ROM drugą z płyt 
(oznaczoną Game disc — dysk 
z grą) i rozpoczynamy przygo- 
dę. Zdarza się, że gra błędnie 
rozpoznaje włożoną płytkę. 
Wtedy zamiast Install disc 
wkładamy Game disc lub od- 
wrotnie. 


Grafika gry jest wspaniała. Sta- 
rannie dopracowane elementy 
otoczenia i napotykane istoty 
wyglądają realistycznie. Postać 
naszego bohatera zmienia się 
w zależności od tego, jaką ma 
na sobie zbroję i jaką broń 
trzyma w rękach. 

Równie sugestywne są na- 
sze _ możliwości 
wpływania na oto- sok 
czenie. Możemy 


Tang.Ultima IX: Wniebowstąpienie. Wymowa: ultima assenszyn 


PRZEBIEG GRY 


Nasza przygoda rozpoczyna się w niezbyt baśniowej scenerii, w której królują tele- 
wizory i komputery. To wprowadzenie pozwala nam zapoznać się z zasadami stero- 


wania i używania ekwipunku 


W miastach panuje względny spokój, 

ale na traktach grasuje wiele niebez- 
piecznych stworzeń. Walki da się zwykle 
uniknąć, ale warto stawić czoło wrogowi, 
bo przy pokonanych znajdujemy monety. 
Złoto noszą przy sobie nawet szczury! 


Ą 


Jedno z najgroźniejszych stworzeń to 

szybujący w przestworzach smok. Je- 
go płomienny oddech sieje zniszczenie! 
Do walki ze smokiem nie wystarcza zaku- 
piona w sklepie broń. Nieodzowna jest 
pomoc magii 


9 Przemierzając kopalniane korytarze, musimy wyka- 
zać się zręcznością i pomysłowością. Niektóre zagad- 
ki przysparzają nam problemów, ale prawdziwy poszuki- 
wacz przygód na pewno sobie z nimi poradzi 


1 W sercu kopalni drogę zastępuje nam tajemniczy 
wojownik. Po krótkiej wymianie ciosów z przera- 


żeniem odkrywamy, że jest to nasz stary przyjaciel. 
Decyzja, jak postąpić wobec byłego towarzysza broni 
z pewnością nie będzie łatwa 


Dopiero napotkana w lesie wróżbitka 
otwiera portal teleportacyjny, który 
przenosi nas do świata magii i miecza. 
Najpierw jednak za pomocą kart (nót 
określa ona przyświecające nam motto 
i związaną z nim profesję 


Tajemnica zmian zostaje wyjaśniona. 

To potężne kolumny są przyczyną 
przesączania się zła do Britannii. To przez 
nie rozsypały się ołtarze poświęcone każ- 
dej z Cnót, a mieszkańcy okolicznych 
miast stracili odporność na wpływy zła 


W zamku spotkamy starego przyjacie- 

la — Lorda Britisha. Władca opowiada 
o tajemniczych kolumnach, które wyrosły 
z wnętrza ziemi oraz o złu, które zakradło 
się do Britannii. I znów wszyscy liczą na 
pomoc Avatara! 


Wyruszamy zatem 

z odpowiedzialną misją. 
Rozmawiamy z napotkany- 
mi ludźmi, aby dowiedzieć 
się jak najwięcej o niedaw- 
nych wydarzeniach. Nie- 
którzy rozmówcy proszą 
nas o pomoc. Nie powinni- 
śmy sprawić im zawodu — 
przecież Avatar to uosobie- 
nie wszelkich cnót! 


Jedyny ratunek to odzyskanie kamie- 

ni runicznych tkwiących w sercu każ- 
dej z kolumn i naprawa zniszczonych oł- 
tarzy. To nie będzie łatwe: do wnętrza 
granitowych budowli dostać się można 
tylko przez usiane pułapkami kopalnie 


11 Znaleziony w sercu kolumny kamień z runami pozwala naprawić pierwszy ołtarz Cnót. Tym samym jedno 
z miast zostaje wyzwolone z mocy zła usiłującego zawładnąć Britannią. Niestety pozostałe kolumny nadal sta- 


nowią źródło zła i symbol upadku Cnót. Czeka nas jeszcze wiele godzin zmagań! 


TYCWYTTTEE 


manipulować nie- 
mal wszystkimi 
przedmiotami. Po 
rozbitych skrzyniach pozostają 


połamane kawałki desek, 
zaś popchnięty wisielec przez 
chwilę makabrycznie buja się 
na sznurze. 

W Ultimie nasz bohater ma 
wielką swobodę ruchu. Dzięki 
temu przekradamy się po 
gzymsach i skaczemy z barie- 
rek mostów. Podczas gry 
zmieniają się pory dnia, 
aw nocy i pod ziemią widocz- 
ność zależy od położenia źró- 
deł światła. Nawet pogoda 
ulega zmianom, a padający 
w czasie burzy deszcz i roz- 
dzierające ciemność błyskawi- 
ce wywołują zaiste piorunują- 
ce wrażenie! 

Niestety, gra ma szereg 
drobnych, ale irytujących błę- 
dów. Zdarza się na przykład, że 
przedmiotu nie można umie- 


Mysz — obracanie się 


rui Lewy przycisk 
myszy — użycie przed- 
miotu lub urządzenia 
o) Prawy przycisk — ruch 
przed siebie 


Poruszanie się + - bieg 

Spacja — skok 

— wspinanie się 

- dobycie/schowanie 
broni 

FA  -dziennik 

- plecak 

EJ  - księga magii 

(2)  -opis wskazanego 

przedmiotu 


ścić w jakimś miejscu, bywa 
też, że przedmioty znikają. 
Nasz bohater nie potrafi nor- 
malnie wchodzić po schodach: 
na każdy stopień wspina się 
jak na wysoką skałę. Wygląda 
to komicznie! 

Imponująca grafika ma 
swoją cenę. Wymagania sprzę- 
towe tej gry są ogromne. Na- 
wet na szybkich komputerach 
z dużą ilością pamięci wystę- 
pują czasem kłopoty z płynno- 
ścią animacji. Pomaga zmniej- 
szenie w menu opcji liczby de- 
tali oraz zasięgu widzenia. Nie- 
stety, cierpią na tym nie tylko 
wrażenia estetyczne, ale i re- 
alizm: wewnątrz dużych po- 
mieszczeń zamiast sufitu oglą- 
damy niebo! 

mają wiele zastrzeżeń 
do sterowania. Zarządzanie 
ekwipunkiem jest zbyt niewy- 
godne by je zaakceptować. Au- 
torzy gry wpadli na oryginalny 
pomysł: dostęp do wszystkich 
opcji uzyskujemy za pomocą 
podręcznego dziennika. Jed- 
nak korzysta się z niego nie- 
wygodnie, a obsługa jest mało 
intuicyjna. 


Ultima IX to bardzo dobra gra 
fabularna, choć ma irytujące 
błędy. Wspaniała trójwymiaro- 
wa grafika wiąże się z wysoki- 
mi wymaganimi sprzętowym, 
dodatkowo zawyżonymi przez 
słabo dopracowany program 
gry. Jeśli zaakceptujemy opi- 
sane powyżej niedogodności, 
czeka nas wspaniała przygoda 
tocząca się w wielkim, żyjącym 
własnym życiem świecie. Naj- 
mocniejszym atutem tej gry 
jest bowiem fabuła. i 


Zacumowany w porcie sta- 
tek majestatycznie kołysze 
się na falach. Nurkowanie 
w pobliżu takiego obiektu 
zapewnia wspaniałe 
wrażenia! 


Magiczny miecz płonie nawet 
pod wodą. Czy to potęga cza- 
rów, czy może niedopatrze- 
nie twórców gry? 


PLATFORMA TESTOWA: 


- Windows95/38 5: 


Producent: 
Electronic Arts 


Wydawca w Polsce: 


( fimo 


realizm, wielka przygoda 

i wspaniała grafika. ż 
Minus: wysokie wymagania 
sprzętowe i irytujące błędy 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 


Serwis online 
INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 


>| wwwimgroup.com.pl 


19% 


BR11--RBR 


działa e działa e działa _ | 6 
działa e działa e działa 


Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 


| all 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 | nie grywalny e nie grywalny | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Vipe | nie grywalny e nie grywalny | 
nie grywalny e nie grywalny 
| nie grywalny e nie grywalny 
nie grywalny e nie grywalny 


Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 

Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200. | 

Pentium Il 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | nie grywalny e nie grywalny | 
| 


Pentium II 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 KGP 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 nie grywalny e nie grywalny 
AMD K6 II 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il « STB Voodoo3 2000 AGP Skokowy e skokowy 


AMD K6 II 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 


AMD K6 II 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


Pentium Il 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny 

Pentium III 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | skokowy e skokowy 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 | skokowy e nie działa 

AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 % | skokowy e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 0,6% | skokowy e skokowy 

OBSŁUGA 4% | bardzo dobra 14,50) 


|. mysz, klawiatura 
_| duża 
__1%__| wkażdym miejscu 


Sterowanie 5 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu g 
JAKOŚĆ GRY 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 56. 
Dialogi mówione 5 

Zakres fabularny i merytoryczny g 
Regulowany stopień trudności 


blok > 
| angielski 
| jeden / braktakiejopcji 


| bardzo dobra __ | 


| błędy w programie gry 


bardzo dobra © 4,51 
dostateczna 


159 złotych 
129 zł. BIE, Wrodaw, tel. (071) 3537002 
159zł /4,51 = 35,24 = dostateczna Ę 
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PRRCZZRIK OZORZY NADZORZE PL R. 


wadratowe kształty rycerza Hype'a nie 

są przypadkowe. Postacie występujące 
w grze wzorowano na systemie zabawek 
Playmobil stworzonym w 1971 przez 
Niemca Hansa Becka. Plastikowe ludziki 
Playmobil mają ruchome kończyny i ręce 
zakończone chwytakami. Podstawą syste- 
mu jest uniwersalność: w łapkę playmobi- 
lowego policjanta bez trudu włożymy 


miecz z zestawu fantasy. 


klucz. Idziemy 
dalej i przy bramie 
odnajdujemy 

_ zamek. Aby przejść, 
używamy klucza 


Kusza mp wrogom mało 

obrażeń, za to przydaje się 
do niszczenia gniazd os. Za 
usunięcie wszystkich na danym 
obszarze dostajemy prezent 


Nie SpaPREWNE można ag edy 


Adjiwóścje ak Gas yk 
mi siłowymi. W walce z tłustym mnichem Hy- klejnoty królewskie. Żeby nabrały mocy, po- 
pe musi użyć podstępu, aby zrzucić przeciwnika trzebne są kryształy, które wiszą w przestrzeni. 
na dół. Liczy się intelekt, nie tylko siła! Zabiera nas tam smok 


Playmobil produkuje zabawki w wielu odmianach, 


na pea Piraci, Ascpako ZW czy Kosmos 


Rozmawiając z ludźmi, po- 

znajemy świat gry. Niektórzy 
proszą nas o pomoc. Syn szewca 
za udział w wyścigu oferuje cen- 
ny ASRR Warto się zgodzić! 


Na polanie atakują nas wilki. Wyciągamy 
miecz, którym gonimy bestie. Paski w pra- 
wym górnym rogu ekranu pokazują ilość obrażeń, 

jakie zadajemy przeciwnikom 


Nieraz zdarza nam się biec 
na czas po linii wyznaczo- 
nej przez pochodnie. W ten 
sposób zdobywamy fiolki 
z płynem leczącym rany 


| KE MEGR ry e 


'Ang. Hype — misja w czasie. Wymowa: hajp — de tajm kłest 


Gra przygodowo-zręcznościowa na PC | 
Hype jest jak seriale o Xenie i Herkulesie: 
choć bohaterowie używają mieczy i innych 
niebezpiecznych SHARK nikt nie ginie 


Podczas wielkiego Święta na 
królewskim zamku pojawia się 
tajemniczy czarny rycerz. In- 
truz ma wrogie zamiary, więc 
dzielny młodzian imieniem 
Hype usiłuje go powstrzymać. 
Przeciwnik okazuje się jednak 
silniejszy, zamienia naszego ry- 
cerza w kamień i przenosi go 
w przeszłość. lam Hype zostaje 
odczarowany przez początku- 
jącego maga. Teraz musi wró- 
cić do swoich czasów i poko- 
nać czarnego rycerza. 

Nasz bohater ma miecz i ku- 
szę, potrafi też czarować. Wyda- 
wałoby się, że to agresywny 
typ. Jednak twórcy programu 
są przeciwnikami przemocy. 
Wtej grze nie ma krwi i nikt nie 
umiera. Główny bohater nie gi- 
nie, lecz zamienia się w posąg. 

Hype leczy się znalezionymi 
fiolkami, zaś zioła dodają mu 
punktów magii. Pełną regene- 
rację sił zapewnia posiłek 
w gospodzie. Płacimy walutą 
zwaną plastykami. 

Gra zawiera niewielką liczbę 
łamigłówek. Polegają one głó- 
wnie na szukaniu przycisków 


i dźwigni. Przeznaczenie kilku 
znalezionych przedmiotów od- 
krywamy bez trudu. 

Pod cukierkową grafiką gry 
kryją się gorzkie problemy. Hy- 
pe nie może nikomu ufać — 
zdradza go nawet uwolniony 
z więzienia kompan. Zamiast 
walki dobra ze złem mamy 
konflikt interesów króla-tyrana 
i żądnych władzy zakonników. 
Mieszkańcy krainy są zawistni 
i pełni uprzedzeń. 

Nasz rycerz częściej podró- 
żuje w czasie niż w przestrzeni, 
więc lokacje się powtarzają. 
Ale dzięki temu oglądamy cie- 
kawe powiązania między prze- 
szłością i przyszłością. Podczas 
tej plastikowej przygody pole- 
cimy nawet na smoku! Nieste- 
ty, ffruwamy po zamglonych 
przestworzach, które nie mają 
nic wspólnego z krainą w dole. 


Instalacja rozpoczyna się auto- 
matycznie po włożeniu płytki 
z grą do napędu CD-ROM.Wy- 
bieramy, jaka część programu 
znajdzie się na naszym dysku 
twardym. W menu ustawień 


karty graficznej program do- 
myślnie wpisuje akcelerator 
3dfx, choć nie sprawdza, czy 
jest on w naszym komputerze. 
Łatwo to przeoczyć. 

Grę rozpoczynamy od części 
treningowej. Niestety, podawa- 
na tu informacja, że klawisz 
służy do biegania, jest nie- 
prawdziwa. Druga pomyłka do- 
tyczy sterowania smokiem 
i powtarza się w papierowej in- 
strukcji, która jest w dodatku 
niejasna. 


Głosy postaci są bez zarzutu, 
szczególnie dobrze brzmi gar- 
dłowa mowa smoka. Wrażenia 
nie psują nawet wpadki nie- 
których lektorów, w pół zdania 
zmieniających intonację. Na 
wysoką ocenę zasługuje muzy- 
ka. Jest doskonale dopasowana 
do akcji: na przykład w klaszto- 
rze słyszymy chorały. 

Grafika nie jest szczegółowa, 
ale za to kolorowa i czytelna. 
Sterowanie jest łatwe, a ruchy 
rycerza pozbawione akroba- 
tycznych popisów. Walki, choć 
emocjonujące, zostały uprosz- 
czone i zwykle ograniczają się 
do kilku machnięć mieczem. 

Stan gry możemy zapisywać 
tylko w niektórych miejscach. 
Im dalej, tym jest ich mniej. To 
podnosi poziom trudności. Na 


rycerza. Gdy zgaśnie całe 
ostrze, Hype na powrót staje 


] 
| 
| 
Miecz symbolizuje siły witalne | 
| 
H 
się posągiem | 


szczęście zginąć jest trudno. 
Nawet upadek z dużej wyso- 
kości powoduje tylko drobny 
uszczerbek na zdrowiu. 


| WERDYKT 
Pozbawiony przemocy Hype: 
The Time Quest świetnie na- 
daje się dla dzieci. Kolorowa 
grafika na pewno im się spodo- 
ba. Starsi gracze będą zawie- 
dzeni powtarzalnością roz- 
grywki i brakiem urozmaiceń. 
Grze bardzo przydałoby się 
więcej wątków pobocznych. 
Bez nich Hype szybko nudzi. 3 


FIPFIE- kierowanie 


postacią | 
(FE) - kroki na boki 
(lewo/prawo) 
- bieganie 
EM) -skakanie | 
Spacja — użycie przedmiotu | 
lub broni | 
- wyciągnięcie/scho- | 
wanie miecza | 
- wyciągnięcie/scho- 
wanie kuszy | 
del |  — wybór czaru 
Enter — rzucenie czaru | 
[B]  -włączenie/wyłącze- 
nie ekranu ekwi- 
punku i czarów 
Endj — włączenie/wyłącze- 
nie ekranumapy | 
(E-3 - rozgłądanie się | 
Klawisze Fifi) | 
wyznaczają 
kierunek patrzenia 
- zwiększa dokład- 
ność celowania 
Na smoku: | 
FIERPIF] - kierowanie | 
smokiem 
- przyśpieszanie 
— hamowanie 


MAR 1 


PLATFORMA TESTOWA: 


7 Windows 95/38 


m 

_50% _ dobra 

Przygody dzielnego rycerza 
w plastikowym świecie:miecz | 
aż świszcze, a krew się nie leje. 
Młodsi gracze będą zachwyceni, 
starsi — trochę znudzeni 


JOcena] 
4,00 


POMOC TECHNICZNA dostateczna 
Serwis telefoniczny (022) 6428165 
Serwis online www.lem.com.pl 
INSTALACJA , dobra 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmo! 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość lz! 


ku (ilość faktycznie zajęta) _ | 0 


| Język podręcznika 5 
Obsługa akceleratorów graficznych 
GE TEST NA 36 KARTACH ROW 


10,8% celujący 
| 0,9% | działa e działa e działa 


„JA 6 FB 
k | | działa e działae działa | | 
5% | dóaa . działa . działa | 
6 
LR 
Bia 16 | 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 « Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9%. działa e działa e działa 6 | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH m, 8% bardzo dobry 517) 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D le STB Voodoo 2000Pl | | 0,6% | poniżej minimalnych wymagań 


poniżej minimaln 


płynny e płynny 
| płynny e płynny 
% | płynnyepłynny 
płynnyepłynny | | 
płynnye płynny | | 


Pentium Il 
Pentium il 350/64 MB + 
Pentium 1350/64 MB + 
AMDIGJNW ESY 


. lie STBVoodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + mot Maxi Gamer Xentor32 K Je ny 
AMD Athlon 600/256 MB + e TNT e Matrox G200. 0,6% płynny e płynny 
OBSŁUGA _4% dobra (4,25) 
Sterowanie [2% | myszkławaua _ | 4] 


Liczba opcji konfi figura ) | | ogromna 

Zapis stanu gry tylko w niektórych miejscach | p 
JAKOŚĆ GRY | dobra M 33 | 
Jakość grafi iki 


„| polskie 
| dostateczny 


Dialogi mówione > 
Zakres fabularny i i merytor czny gry 
Regulowany stopień tri 


Język gry |. 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |89 zł Sirius, Wadowice te. (033) 8235211 
| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość > Ę 14,36= - 73 = dobra 


asian STOP OTEGEWSACZYK | 


Gdy włączamy wysoki po 
ziom realizmu, widok z kok- 
pitu jest najwygodniejszy do 
jazdy. Dobrze widzimy wtedy 
wszystkie instrumenty 


Start to jeden z kluczowych 

momentów. Często decydują 
się wtedy losy całego wyścigu. 
Jeśli damy za dużo gazu, wpad- 


m ń NAMI 21 

jest wybranie odpowiedniego 

momentu na zjazd do boksu. Pamiętajmy, że 
konsekwencją każdej takiej wizyty jest strata 


Lądowanie w piasku zdarza się nawet najlep- 
szym. Brudne koła mają mniejszą przyczep- 
ność, uważajmy więc po powrocie na tor 


Ferrari przedstawia: oto 

czerwone cavallino Rubensa 
Barichello w całej okazałości. 
Pojazdy zostały odtworzone 


Taka kraksa może zakoń- 
czyć nasz udział w wyścigu. 
Obsługa powiadamia nas 
o sytuacji na torze, machając 
flagą — żółta oznacza wypadek 


Szykana to jedna z trudniej- 
szych przeszkód na torze. 
Jeśli nie opanujemy sztuki szyb- 
kiego przejeżdżania przez nią, 
nie wygramy żadnego wyścigu 


Po ukończonym wyścigu 

możemy obejrzeć powtórkę, 
a nawet samemu ją wyreżyse- 
rować. Potrzeba tylko trochę 
wprawy w obsłudze kamer 


Gra wyścigowa na PC 


layStation | Ci wspa- 


niali mężczyźni w swych szalejących maszynach! 
Latający Cyrk — bo tak nazywa się wyścigi Formu- 
ły 1 — znów trafia na ekrany naszych kompute- 
rów. I to w doskonałym wydaniu! 


Siedemset koni mechanicz- 
nych mocy i prędkość ponad 
300 kilometrów na godzinę — 
bolid Formuły 1 to mechanicz- 
ne arcydzieło. Wszystkie śrubki 
znajdują się na właściwym 
miejscu, a każdy element wo- 
zu jest wielokrotnie sprawdza- 
ny przed najtrudniejszym z te- 
stów — wyścigiem o Grand 
Prix (z języka francuskiego: 
wielka nagroda). 

Sezon Formuły 1 składa się 
z 17 wyścigów Grand Prix roz- 
grywanych na pięciu konty- 
nentach. Zaczyna się od jazd 
próbnych, czyli treningu. Po 
nich następuje sesja kwalifika- 
cyjna (po angielsku: qualify), 
w której kierowcy walczą 
o miejsca na starcie wyścigu. 
Bierze w nim udział 22 zawod- 
ników, więc na torze bywa cia- 
sno, zaś samochody są delikat- 
ne i łatwo je uszkodzić. 

F1 2000 to gra symulacyjna. 
Nie jest łatwo opanować po- 
jazd, który w ciągu trzech se- 
kund osiąga prędkość 100 ki- 
lometrów na godzinę. Każdy 
zakręt to problem, a wypadki 


/| zdarzają się często. Na począt- 


ku gry kłopot sprawia samo 
utrzymanie się na trasie. Wy- 


i przedzanie i osiąganie dobre- 


o czasu — tym bardziej. 


Na szczęście w grze mamy 
szereg ułatwień. Gdy włączy- 
my je wszystkie, do przejecha- 
nia okrążenia wystarcza tylko 
trzymać wciśnięty pedał gazu 
— program sam steruje samo- 
chodem, który automatycznie 
zwalnia na zakrętach, skręca 
i zmienia biegi. Kierowca jest 
właściwie niepotrzebny. Taka 
jazda to po prostu zwiedzanie 
toru. Rasowi kierowcy nie 
uciekają się jednak do takich 
sztuczek, chociaż dla począt- 
kujących jest to dobra szkółka. 
Najlepiej wyłączać kolejne sys- 
temy ułatwień, w miarę jak ro- 
sną nasze umiejętności. 

Gra udostępnia kilka try- 
bów rozgrywki. Na początek 
wybieramy tak zwany szybki 
wyścig — tu chodzi tylko o za- 
bawę i zapoznanie się z grą. 
W trybie Grand Prix bierzemy 
udział w treningu, sesji kwalifi- 
kacyjnej i wyścigu na dowol- 
nym torze. Natomiast Cham- 
pionship to Mistrzostwa Świa- 
ta — 17 wyścigów Grand Prix 
rozgrywanych po kolei. 

Pamiętajmy, że normalny 
wyścig to przynajmniej 50-60 
okrążeń, których przejechanie 
zajmuje około dwóch godzin. 
Podczas jazdy nie ma niestety 
możliwości zapisania stanu 
gry i dokończenia zabawy 
później. 


Wkładamy płytkę do napędu 
CD-ROM. Automatycznie uru- 
chamia się typowy program 
instalacyjny. Dla ambitnych 


przewidziano dodatkową 
opcję: można w niej wybrać, 
które składniki gry mają być 
skopiowane na dysk twardy. 
Im więcej miejsca poświęcimy, 
tym sprawniej działa gra. 


Gra wygląda doskonale. 
Wszystkie samochody zostały 
odtworzone z całym bogac- 
twem detali, w karoseriach od- 
bijają się światła, a dzięki ma- 
lunkom na kaskach można na- 
wet rozpoznać kierowców! 
Otoczenie toru jest urozmaico- 
ne i wiernie skopiowane z rze- 
czywistości — od szczegółów 
w rodzaju drzewek, latarni i ta- 
blic reklamowych po wypeł- 
nione widzami trybuny. 

Szkoda, że grafika jest płyn- 
na tylko na najmocniejszych 
komputerach. Na słabszych pe- 
cetach animacja skacze tak, że 
trudno utrzymać auto na tra- 
sie. Najbardziej przeszkadza to 
podczas startu — szybkość wy- 
świetlania obrazu spada do kil- 
ku klatek na sekundę, podczas 
gdy do wygodnego grania wy- 
magane jest minimum 25. 

Na szczęście w F1 2000 ma- 
my możliwość regulacji liczby 
wyświetlanych detali. Możemy 
zmiejszyć wymagania gry, do- 
pasowując je do mocy kompu- 
tera zgodnie z zasadą: płyn- 
ność kosztem jakości. 


GG 


Oprawa dźwiękowa jest do- 
bra. Wrażenie robi zwłaszcza 
dynamiczna muzyka towarzy- 
sząca przygotowaniom do 
startu. Silniki wyją jak praw- 
dziwe. Podczas wyścigu obsłu- 
ga boksów cały czas informuje 
nas o sytuacji na trasie. Wiemy 
więc, kto prowadzi, a kto wy- 
padł z toru. 


F1 2000 to udany debiut firmy 
Electronic Arts w świecie wy- 
ścigów Formuły 1. Poziom 
trudności gry można dopaso- 
wać do potrzeb zarówno ama- 
torów, jak i maniaków kompu- 
terowego ścigania. Pamiętaj- 
my jednak, że F1 2000 prze- 
znaczona jest raczej dla zde- 
klarowanych wielbicieli Lata- 
jącego Cyrku. i 


| Gy — przyspieszanie 
- hamowanie 
— skręt w lewo 
— skręt w prawo 
Lewy - wyższy bieg 
Prawy (o) — niższy bieg 
[2 - zgłoszenie/ 
zrezygnowanie 
zwizyty 
w boksie 
- przegląd pole- 
ceń boksu 
- kamery kabiny 
— kamery samo- 


chodu 


zajmowana obrotomierz 
pozycja 
wskaźnik biegu 
wskaźnik 
paliwa liczba przejecha- 
nych okrążeń 
ciekłokrysta- 03.18 317 . 
liczny wyświe- | [- or prędkościomierz 
tlaczzasu  K brierewa 
wskaźnik wskaźnik uła- 
stanu pojazdu twień: włączone 
ułatwienia są 
podświetlone 
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ZAS 
Producent: ta || 
| EA Sports ograniczenia wiekowe| 
Wydawca w Polsce: poziom trudności __ | dla zaawansowanych | 
IM Group 


_50% | bardzo dobra 
Ta gra zachwyci wszystkich 
prawdziwych miłośników | 
Formuły 1.7 wyjątkiem tych, | 
którzy nie mają najnowszych, 
mocnych komputerów 
|'3% | dostateczna 
| (022) 6422766 
ww.imgroup.com.pl 
bardzo dobra 
© | bezproblemowa (PC) 
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Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound + leratec 1816N 


zl pr ka 
| tamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impac 
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dostateczny 
niegrywalny e niegrywalny 


nd Monster 3D Il e I e STB Voodoo3 2000 PCI 
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płynny e płynny 
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JAKOŚĆ GRY 
E kość grafiki 


Dialogi mówione 
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Maksymalna liczba. graczy (przy jednym. komputerze/w. sieci) _ 


Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 
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TESTY GIER 


Gra przygodowa na PC | Ocalenie królewskich klejnotów koronnych zależy od tego, czy uda się je 


ukraść! Tajny agent Raven musi wyprzedzić prawdziwego złodzieja i uratować honor Pentagonu Major Anderson uciekłz Penta FE. 


gonu, zabierając bardzo cenne 
| nia największych skarbów na 
[ ś Ę ; wypadek wojny. Wojsko podej- 
rzewa, że zbieg wykorzysta te 
informacje, by ukraść najwięk- 
szy skarb na świecie: brytyjskie 
królewskie klejnoty koronne. 
Z przyczyn dyplomatycznych 
p | 2 | : dowództwo postanawia roz- 
46 mei || E wiązać problem po cichu. Wy- 5 
Zaczynamy zabawę, klikając na W drugim pomieszczeniu uważnie się Do końca gry prowadzi kilka dróg, ale do syła do Anglii Ravena — swego g 
i wpisujemy kod misji: RAVEN. Jeśli nie rozglądamy. W skrzynce znajdujemy nie- pełnego sukcesu wiedzie tylko jedna. najlepszego agenta, który ma = 


Nazwa jednej z bram w londyńskiej 
Amar 


podamy hasła, komputer nie pozwalanam zbędny przecinak, zaś młotek nie będzie Użycie palnika acetylenowego do przepale- podmienić klejnoty na fałszy- 

korzystać z wielu urządzeń. Pomyślne nam potrzebny. Nie zbierajmy zbędnych nia krat nie wydaje się właściwym sposo- we, wyposażone w nadajnik. 

ukończenie misji jest wtedy niemożliwe przedmiotów, gdyż nie można ich wyrzucić bem, wybieramy więcinne podejście Dzięki temu Anderson zostanie 
namierzony i aresztowany. 

W grze wcielamy się w Rave- 
na. Spieszmy się, by zdążyć 
przed prawdziwym złodziejem. 
Zadanie utrudnia zakaz pozo- 
stawiania jakichkolwiek śla- 
dów mogących wzbudzić po- 


4 4 = Magów dejrzenia Brytyjczyków. 
e ży SĘ >, ; zbył, Gra jest realistyczna — po- 
„4 4 RZYM 2 . F * 

ż myłka oznacza pojmanie. Na 
pewno przyda się bogate wy- 
posażenie agenta: komputer 
z dostępem do internetu, bom- 
by, GPS (system nawigacji sate- 
litarnej), kusza, czujniki dźwię- 
kowe, aparat fotograficzny 
i wiele innych gadżetów. 


INSTALACJA 


Zdobytym przecinakiem otwieramy | 
| 
| 
| 
| 
| Program instalacyjny urucha- 
| 
| 
| 
| 


wejście do systemu kanalizacji. Tą drogą 
dostajemy się do wszystkich ważniejszych 
budynków twierdzy bez ryzyka wykrycia 


mia się automatycznie po wło- 
żeniu pierwszej płytki do na- 
pędu CD-ROM. Niestety nie 
mamy możliwości wyboru 


Guma do żucia też się przydaje! Jak wi sRadrików dry do zaliiśtalo: 


dać na obrazku, blokujemy nią system Aby przedostać się do wieży, wystrzeliwujemy z kuszy linę z hakiem i wjeżdżamy w górę, | pod ki 
alarmowy. Tuż za kratami znajduje się ple- korzystając ze specjalnego urządzenia, które oczywiście znajduje się w naszym aka Dją, ptygnycii drunk 


RAR, - - : ; ała: : AT wszystkie sekwencje animo- 
NNOWOPONMEWNN | MAMBA PORONIN DNO OWNESANA |]. wane czytane są z płytki CD, co 


GPS służy do ustalania 
naszej pozycji. Dzięki nie- 
mu zawsze możemy ||. 
sprawdzić, gdzie się znaj- | 
dujemy. Niestety, urzą- 
dzenie to nie działa 

w podziemiach 


wydłuża oczekiwanie na kolej- 
ną scenę. Jest to szczególnie 
uciążliwe w kanałach, które 
często odwiedzamy. 

Instalacja gry to jednak nie 
wszystko. W wyniku ogromne- 
go niedopatrzenia polskiego 
wydawcy, na oryginalnej płyt- 
ce nie ma wszystkich plików 
i ukończenie gry jest niemożli- 
we! Zanim zaczniemy zabawę, 
musimy zainstalować łatkę, na 
której znajdują się zagubione 
dane. Można ją ściągnąć z in- 
ternetu albo zamówić bezpo- 
średnio u wydawcy gry. Więcej 
na ten temat piszemy w dziale 
Aktualności na stronie 9. 

Przed rozpoczęciem roz- 
grywki powinniśmy jeszcze 
dostosować jasność monitora 
i zaznaczyć w menu konfigu- 
racyjnym, aby gra uruchamiała 
się w trybie pełnoekranowym. 


Gra została spolszczona, jed- 
nak tłumaczenia i instrukcja są 
niedopracowane. W grze jest 
wiele irytujących literówek, 
zaś podręcznik prezentuje się 
nagannie! Został niedokładnie 
przetłumaczony i występujące 
w nim znienacka angielskie 
wyrazy dezorientują czytelni- 
ka. Brakuje ilustracji, a opis 
czynności i przedmiotów jest 
pobieżny. Ta instrukcja nie 
spełnia swojej roli, wręcz prze- 
ciwnie — utrudnia zabawę! 
Grafika wygląda przyzwo- 
icie, ale gdy się przemieszcza- 
my, jakość obrazu spada. 


W całości myszą = 


Aparat fotograficzny 
przydaje się na każdym 
kroku. Zdjęcia są automa- 
tycznie przekazywane do 
centrali, gdzie fachowcy 
przeprowadzają ich anali- 
zę i po chwili przesyłają 
nam wyniki 


Z prawej strony umiesz- 
czone są przedmioty, któ- 
re dostaliśmy nasamym | 
początku oraz te z pleca- 
ka. Większość z nich przy- 
daje się bardzo często, 

więc pamiętajmy o nich 

41 wkażdej sytuacji 


Wśród klejsotów a są | oznaki 
władzy królewskiej. 
Najważniejsza z nich to korona 


Dźwięków i muzyki prawie 
w grze nie ma, występują ty|- 
ko w kluczowych momentach, 
podkreślając atmosferę akcji. 
Zabawę utrudnia fakt, że ża- 
den z przedmiotów nie jest 
opisany. Czasami trudno do- 
myślić się przeznaczenia nie- 
których znalezisk i dopiero po 
wielu próbach okazuje się, że 
zielone coś jest latarką. 


Ciekawy i ambitny pomysł zo- 
stał zrealizowany fatalnie. Od 
pierwszego kontaktu z grą do- 
strzegamy szereg niedocią- 
gnięć. Osoby, które nie mają 
łatki, nie mają szans skończyć 
gry! Z kolei fatalna, źle przetłu- 
maczona instrukcja całkowicie 
zniechęca nawet mało wyma- 
gających graczy. Traitors Gate 
miała fascynować, tymczasem 
irytuje. Szkoda — zamiast 
wspaniałej zabawy w agenta 
Pentagonu mamy niedokoń- 
czoną grę z błędami, które ją 
dyskwalifikują. EB 


_ Windows 95/98 


I) Producent: 


4 „Ą Daydream Software 
p Wydawca w Polsce: 
CODA 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


dostateczna 
Ciekawy pomysł, kiepskie 
wykonanie, skandaliczne 
polskie wydanie. To miał być 
skok na królewskie klejnoty, 
nie na pieniądze graczy! 


POMOC TECHNICZNA 3% . mierna 
smi |. (022)826831 _ 
Serwis online | brak 
INSTALACJA 9,4% dobra 


bezproblemowa (PC) 


Podręcznik 
Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych | 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8%. celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816N 16 działa e dział: 


Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810. 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
„Pentium 133/32 MB + Diamond Monster EJ 
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| Sterowanie 


"Zapis stanu gry : 
JAKOŚĆ GRY 


| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
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Punkty dodatnie/ujemne 
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Aż trudno uwierzyć, że pierw- 
sza wersja gry Lem- 
mings powstała 
dziesięć lat temu. 
Od tego czasu 
niebieskie zwie- 
rzaczki o zielo- 
nych czuprynkach 
podbiły serca wielu ty- 
sięcy graczy na całym świecie. 


ę 


Lemmings to se- 
4 ria prostych gier lo- 
gicznych, w których 
naszym celem jest 
doprowadzenie grupy 
stworzeń z jednego miejsca 
do drugiego. Lemingi, zwane 
czasem lemami, same z siebie 
potrafią tylko iść naprzód. Za- 
daniem gracza jest wydawa- 
nie im w odpowiednich mo- 
mentach specjalnych poleceń, 
tak aby unikały licznych nie- 
bezpieczeństw. 
W pierwszej wersji gry każ- 
dy leming mógł wykonywać 
osiem różnych czynności. Jeże- 


k 
| 
| 
t 


sa » . EJ 
Rewolne a. a 
| FC EJ ESJEJELJ cji SZ] iście szatańskiego sprytu. Do- 


li więc stworzonka maszerują 
w stronę wody (w której toną), 
należy je zawrócić, zamienia- 
jąc jedno z nich w blokera, 
a następnie przerzucić most 
nad jeziorem, korzystając 
z usług budowniczego. 
Zabawa niby prosta, ale eta- 
py bywają nader trudne. Zda- 
rza się, że każdą czynność mo- 
żemy wykonać ograniczoną 
liczbę razy. Na przykład jest tyl- 
ko jeden budowniczy i koniecz- 
nie musimy użyć go w dokład- 
nie określonym miejscu. Jakim? 
To już odkrywamy sami, a nie- 
które rozwiązania wymagają 


ru eta- 
pu. Jak widać, zostały one 
poukładane w piramidę, więc 
_ skończenie poziomu otwiera 
drogę do dwóch następnych 


I, 


z pudła © lemingi do balonu 6 


a są 


Budowniczy stawia mosty. 
Dzięki nim przechodzimy 
| nad przepaścią lub dostajemy 
| się na wyższy poziom. Gdy 


| usłyszymy pikanie, znaczy to, „Bb ż „e 
| że deski się kończą - musimy | ©) Niektóre ściany można przekopać. Rozbijacz 
uważać na naszego lema | ©robitow poziomie... 
RRS PINE DY 


Tak wygląda przykładowy etap gry. Kamerę 
| 4 przesuwamy wokół wieży, przytrzymując prawy | 
| przycisk myszy. Naciśnięcie spacji przybliża obraz. 
| Naszym zadaniem jest doprowadzić wypadające 


płaskie ściany 


| 
kok di 


Kdfiiputer >) 


Gdy leming trafia na prze- | 
szkodę, zawraca. Zmieńmy | 
go we wspinacza ę, pokona | 


Zdarza się, że aby przejść dalej, trzeba wysadzić 
przeszkodę. Wtedy poświęcamy leminga, zmie- 
| niającgo w bombera, który eksploduje po pięciu se- 
kundach. W ten sam sposób likwidujemy blokerów 


0... gómik ©, używ. 
« kilofa, po ukosie... 


w żak ko środo 


Lemy giną, spadając z dużej wysokości. Ale gdy - 
'* zmieniamy je we fruwaczy, opadają bezpiecznie 
na małych parasolach 


..a kopacz 6 


Gra logiczna na PC | Lemingi — drobne gryzonie 

z rodziny norników, o krępym tułowiu i szerokiej głowie. 
Sierść puszysta, roślinożerne. Nadmiernie rozmnożona 
kolonia co pewien czas podejmuje wędrówkę 
(Encyklopedia Powszechna PWN) 


(R33332 


datkowym utrudnieniem jest 
fakt, że uratować musimy kon- 
kretną liczbę lemingów. Na nie- 
których mapach nie wolno 
stracić ani jednego! 

Gier opartych na tym pro- 
stym pomyśle powstało bez li- 
ku.Były to przeważnie zestawy 
nowych etapów o zmienionej 
grafice. Na przykład w X-mas 
Lemmings (po polsku: Lemingi 
na gwiazdkę) bohaterowie po- 
ruszają się po zimowych sce- 
neriach poprzebierani w stroje 
świętych Mikołajów. Ale były 
też perełki, takie jak Lem- 
mings 2:The Tribes (po polsku: 
Plemiona). Oprócz ośmiu 


Bloker © odwraca kieru- 

nek marszu lemów, ratując 
stworzonka przed samobójczą 
śmiercią 


) pionowo w dół. Nie uda się 
* nam przebić tylko przez metal i kamień 


głównych funkcji było tam po- 
nad 100 innych! Dostępne by- 
ły tak oryginalne umiejętno- 
ści, jak lotniarz, pływak czy le- 
ming skaczący o tyczce. 

Najnowsza gra, Lemmingi 
Rewolucja, nawiązuje do naj- 
wcześniejszej wersji, tej sprzed 
10 lat. Stworkom możemy wy- 
dawać te same rozkazy, podob- 
ny jest również ich wygląd. 
Oczywiście pojawiły się też no- 
wości, na przykład lemingi 
bezpiecznie chodzące po wo- 
dzie czy po kwasie. Po raz 
pierwszy będziemy mieli do 
czynienia z przeciwnikami: zły- 
mi łasicami, które zabijają na- 
potkane lemingi. Bronimy się 
przed nimi, zastawiając pułap- 
ki. W tym celu korzystamy 
z dostępnych umiejętności, na 
przykład wykopując dół. 

Lemmingi Rewolucja to 
dość trudna gra. Chwila nie- 
uwagi i zaczynamy zabawę od 
nowa. Zdarza się, że ratujemy 
lemingi wypadające z różnych 
miejsc na danym etapie. Wte- 
dy oprócz umiejętności logicz- 
nego myślenia niezbędne jest 
dobre opanowanie myszki i re- 
fleks.Przed grą warto też oczy- 
ścić mysz i podkładkę. 


" INSTALACJA — 


Po włożeniu płytki z grą do 
czytnika CD-ROM automatycz- 
nie uruchamia się program in- 
stalacyjny. Niestety, uruchamia 
się on za każdym razem, nawet 
po zainstalowaniu gry. To wy- 
jątkowo denerwująca usterka. 

Wybieramy pomiędzy insta- 
lacją kompaktową (program 
zajmuje wtedy niewiele miej- 


"STEROWANIE 


Lewy przycisk 
myszy — wybie- 
ranie umiejętności 
i lemingów 

p. Prawy przycisk myszy 
— sterowanie kamerą 


sca na twardym dysku), a insta- 
lacją pełną — wtedy gra szyb- 
ciej się uruchamia. Program au- 
tomatycznie umieszcza ikonę 
skrótu na pulpicie. 


- TECHNIKALIA — 


Rewolucja jest drugą grą o le- 
mingach, w której pojawia się 
grafika trójwymiarowa. Nie ma- 
my tu jednak pełnej wolności 
w kierowaniu marszem zwie- 
rzaków. Każdy etap to tor prze- 
szkód owinięty wokół wieży. 
Lemingi pokonują go, maszeru- 
jąc w prawo lub w lewo. 

Grafika jest więc trójwymia- 
rowa, ale cała zabawa rozgry- 
wa się tak naprawdę na płasz- 
czyźnie. Ta pozorna prze- 
strzenność dodaje trochę 
smaczku oklepanemu pomy- 
słowi, ale jeszcze bardziej 
utrudnia rozgrywkę. My zaj- 
mujemy się lemami po jednej 
stronie wieży, a tymczasem po 
drugiej nasze zwierzaczki 
ochoczo skaczą w przepaść. 
Często spostrzegamy to, gdy 
jest już za późno. 

Grafika wygląda dobrze. 
GRY doceniają to, że jest ona 
płynna na niemal każdym 
komputerze z akceleratorem 
grafiki trójwymiarowej. Na po- 
chwałę zasługuje też ładna 
animacja postaci. 

Miłym akcentem są dźwięki 
i muzyka stylizowane na od- 
głosy z pierwszej części Lemin- 
gów. Starszych graczy pamięta- 
jących te antyczne czasy ogar- 
nie na pewno rzewny nastrój. 


Rewolucja to to nie jest. 
Jednak nowe Lemingi są cie- 
kawą propozycją dla wszyst- 
kich miłośników gier logicz- 
nych. Młodsi gracze, którzy nie 
spotkali się z tą legendarną se- 
rią, w końcu mają taką okazję. 
Pomimo upływu dziesięciu lat 
pomysł nie stracił na atrakcyj- 
ności i nadal bawi. kj 


DETALE 


Odwracacz - to 


dziwne urządzenie ka - gdy leming nie niebezpieczna 
odwracalemingi _ przeznią przejdzie, dla lemingów. 
które zaczynają zwykle cośzmienia Trzeba się jej szyb- 
chodzić po suficie. _ sięnadanejplan- _ ko pozbyć! Najle- 
Jakbyśmy mieliza _ szy.Na przykład piej zastawić na nią 
mało problemów!  wysychasadzawka pułapkę 


Tajemnicza bram- 


Łasica — śmiertel- 


_|L PLATFORMA TESTOWA: | 
_ Windows 95/98. 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 
Lemmingi Rewolucja z 


Producent: 


8] 


2: N 


Psygnosis / Take 2 


Wydawca w Polsce: 
* | Playit! 


 Teratec | Base 1/64 Gosi Golden 3D digital Audio P 


Pentium 133/32 MB+A ATI a . Diamond Fi Fire 1001 1000 : 
M 


Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV 5 O a: Maxi 


Rewolucja - -toza dużo 


powiedziane. Ale Lemmingi - 
w nowym wydaniu nie tracą 
niczego z pierwotnej magii. 


No i są po polsku! 


(018) 4440560 
www.play-it.pl 


bezproblemowa (PC) 


brak (0,319MB) 


GO 
płynny e płynny 
płynny e płynny - 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny - 


AMD KG II 400/128 MB- MB + kak Dynamite TNT te TNT e Matrox G200 


płynnye płynny | 


Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 


| Pentium Ill 500/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


| Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
| AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 003 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


Dialogi mówione 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 


Regulowany stopień trudności 


Językgry 


Maksymalna liczba (graczy (przy jednym korpuierze sieci) 


| płynny e płynny 


mysz, klawiatura 
znikoma 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


4,25 


za GRY 5-6/2000 


99 zł / 4,25 = 23,29 = dóbra 


Po przećwiczeniu dowodzenia Wsz pod 


czujnym okiem kapitana Beri Tulona 


wyruszamy na poszukiwanie ukrytego 
Sandcrawlera (transportera pustynnego) 


W głąb wąwozu posuwamy się po śladach 
pozostawionych przez pustynny transporter. 
Kolejne cele marszu wyznaczamy niezbyt daleko 
od siebie, by nasz oddział nie został zaskoczony 


Nieliczne jednostki Tuskenów nie są w stanie 
zagrozić naszemu oddziałowi, ale bronią się 

z determinacją. Najwięcej Tuskenów atakuje nas 
ze zboczy wąwozu 


Następnie kierujemy się na zachód. 

Po pokonaniu rozproszonych oddziałów 
Tuskenów dochodzimy do wejścia do sporego 
wąwozu ciągnącego się na północ 


EN WIRUSKEN, 


Po drodze spotkamy ciężką jazdę Tuskenów, 

dosiadającą grzbietów banth — powolnych 
bestii żyjących w stadach. Dzikie banthy, które 
spotykamy na pustyni, są zupełnie niegroźne 


Sandcrawlera bronią neutralni Jawowie. Nie 

atakują nas, więc zostawiamy ich w spokoju. 
Przygotowując atak na transporter, wybieramy 
wszystkich żołnierzy piechoty wraz z Dellisem 


Teraz trzymając [2] klikamy prawym przyciskiem myszy na Sandcrawler. Nasi szturmowcy wcho- 
dzą do niego i misja jest skończona. Jeśli chcemy zdobyć więcej punktów, przed zajęciem Sanderaw- 


lera atakujemy Tuskenów ukrytych w północnej części wąwozu na wzgórzach za transporterem 


Gra strategiczna na PC | Oddział imperialnych 
szturmowców pod naszym dowództwem ma waż- 
ne zadanie: uwolnić Luke'a Skywalkera! To nie 
żart — takie przygody przeżywamy w grze Force 
Commander jako obiecujący porucznik Imperium 


W grze kierujemy poczynania- 
mi braci Brenna i Dellisa Tento- 
rów z planety Garos IV mło- 
dych oficerów imperialnych. 
Podczas kolejnych misji po- 
znajemy sylwetki naszych bo- 
haterów, zabiegamy o ich 
awanse i dowodzimy coraz 
liczniejszymi oddziałami. Do 
czasu, gdy w naszej karierze 
nastąpi gwałtowny zwrot. 

Grę zaczynamy od manew- 
rów na poligonie, podczas 
których ćwiczymy poruszanie 
się w świecie gry i dowodze- 
nie oddziałami. Jest to wstęp 
do szeregu misji powiązanych 
spójną fabułą. Każdą z nich 
poprzedza odprawa, a czasem 
także film. Mamy niestety 
ograniczony wpływ na bieg 
wydarzeń: jeśli zginie któryś 
z braci, po prostu powtarzamy 
misję. Kiedy nam się powie- 


dzie, otrzymujemy kolejne 
zadanie przewidziane w sce- 
nariuszu. Kolejność misji jest 
zawsze taka sama. 

Na polu bitwy dowodzimy 
piechotą, robotami bojowymi 
i jednostkami powietrznymi. 
Zazwyczaj mamy także bazę, 
choć nie budujemy w niej żad- 
nych oddziałów. Sprowadza- 
my je z orbity planety, na któ- 
rej toczymy walkę. Transport 
trwa dość długo. Po wysłaniu 
zapotrzebowania transporto- 
wiec musi przylecieć na plane- 
tę, a następnie wrócić do stat- 
ku-bazy. Dopiero wtedy skła- 
damy następne zamówienie. 

Wojsko kupujemy za punk- 
ty dowodzenia, które zbieramy 
zajmując wyznaczone budyn- 
ki, niszcząc oddziały wroga 
i realizując cele misji. Tych 
ostatnich zazwyczaj jest kilka. 
Oprócz głównego celu wyma- 
ganego do zaliczenia zadania 


Lewy przycisk myszy 
— wybór oddziału 
Prawy przycisk myszy 
b — przemarsz we wskaza- 
ne miejsce 
Pokrętło myszy — przybliża- 
nie/oddalanie widoku 
- zbliżenie widoku 


oddalenie widoku 


'g] m 

(F) -obróto T80stopni | 

- wybór wszystkich jed- 
nostek z aktywnego 
ugrupowania 


(E' || - postawa zaczepna 
- postawa obronna 


(E'| - postawa wartownicza 


mamy też kilka zajęć pobocz- 
nych. Nie są one obowiązkowe 
i wykonujemy je w dowolnej 
kolejności. 


Grę instalujemy, wkładając do 
napędu CD-ROM płytę z nu- 
merem jeden, a potem — dwa. 
Program powinien automa- 
tycznie zaproponować do- 
myślny katalog, który akceptu- 
jemy. Jeśli gra zgłosi brak ste- 
rowników DirectX w wersji 
7.0a i zaproponuje zainstalo- 
wanie ich, powinniśmy się na 
to zgodzić. 


Oprawa Force Commandera 
pozostawia wiele do życzenia. 

mają najwięcej zastrze- 
żeń do grafiki. Monotonne kra- 
jobrazy złożone są z niedopa- 
sowanych i kanciastych płasz- 
czyzn, podpisy jednostek są 
zamazane, a sylwetki niezbyt 
wyraźne. Nie tego spodziewa- 
liśmy się po firmie Lucas Arts 
znanej z wysokiej jakości gier. 
Sytuację poprawiają filmy, ale 
przecież nie one są treścią gry. 


W grze spotykamy też słynne- 
go złocistego robota (3PO 


aS] 


Wszystkie elementy w For- 
ce Commanderze są trójwy- 
miarowe: od żołnierzy i pojaz- 
dów po budynki. Można więc 
grać tak jak w zwykłą trójwy- 
miarową strzelaninę. Niestety 
widok z oczu bohatera jest 
właściwie bezużyteczny, bo 
dowodzenie oddziałami jest 
wtedy niewygodne. Co gorsza, 
po włączeniu zwykłego wido- 
ku sterowanie grą staje się za- 
ledwie odrobinę łatwiejsze. 
| WERDWRE O” 

oceniają Force Comman- 
dera nisko. Zgrzyta w nim 
zwłaszcza niestarannie wyko- 
nana grafika. Kampania jest 
tylko jedna i choć liczy aż 38 
scenariuszy, wszystko psuje 
kiepska sztuczna inteligencja 
programu. Sytuację ratuje tryb 
Skirmish (po polsku: potycz- 
ka), w którym komputer ata- 
kuje w przemyślany sposób, 
łączy różne oddziały i umiejęt- 
nie się broni. To jednak za ma- 
ło, byśmy uznali grę za dobrą. 
Nie polecamy Force C(omman- 
dera nawet fanatykom, którzy 
kupują wszystko co ma w na- 
zwie Gwiezdne wojny. EB 


mi 3 
Widok jak w strzelance. Ładny, 
ale tutaj zupełnie nieprzydatny 


1Ang.Gwiezdne wojny — Dowódca mocy. Wymow. 


Windows 95/38 


Producent: 
Lucas Arts 


Wydawca w Polsce: 
Licomp Empik Multimedia 


ED już druga nieudana gra 
strategiczna pod szyldem 
Gwiezdnych wojen. 

Najwyraźniej Moc opuściła 
programistów Lucas Arts 


Serwis online 
INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 


wwwlem.com.pl 
| dobra 
dni 


ar łors fors komander 


Obsługa nm graficznych 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DZWIĘKOWYCH 
„Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


oundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro Pd sa 


[Mani Sound 64 Dynamic 3De Malibu Surround 64 e  TurtleB Montego A3D 


aby sez ELA A „na UE | DO 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


Pentium Il 350/64 MB + Herc D 
AMD D K6 ll 400/128 MB + Diamond I 
AMD K6lI1 400/128 MB + ATI PC2-TV 


Pentium IIl 500/128 MB + Diam 
Pentium Ill 500/128 MB +! ATI PCZ 


AMD Athlon 600/256 MB 

AMD Athlon 600/256 | MB 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules D Dynamite 
OBSŁUGA 
Sterowanie _ 
Liczba opcji konfi igu 
Zapis stanu gry 
JAKOŚĆ GRY 


_ błędy grafiki» skokowy 
_ płynny e płynny 

bardzo dobra 
mysz, klawiatura 


w każdym miejscu 
| dostateczna 


Regulowany stopień trudności 


jeden czterech 
dostateczna 


| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


(4 OCENA JAKOŚCI 
r CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 189 złotych 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |185 zł. EE, Wrodaw,tl.(071)3537002 


[189 zł / 3,20 = 59,06 = niedostateczna 


dostateczna 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


| Kofiputer — jA 


ang. Aztek. Wymowa: Astek 


Gra przygodowa na PC | W imperium Azteków obowiązują surowe prawa. 
Jeśli nie dowiedziemy swojej niewinności, czeka nas śmierć 


Młody myśliwy Mały Wąż wpa- 
da w poważne tarapaty: pod- 
czas polowania w lesie staje się 
mimowolnym świadkiem mor- 
derstwa popełnionego na az- 
teckim dostojniku. Konający 
nieszczęśnik daje mu przed 
śmiercią tajemniczy naszyjnik. 

Gdy Mały Wąż wraca do ro- 
dzinnej wsi, dowiaduje się, że 
strażnicy pojmali całą jego ro- 
dzinę. Wygląda na to, że zabój- 
ca widział go, ale nie zdołał zła- 
pać. Za morderstwem stoi ktoś 
ważny, zaś nasz bohater jest je- 
dynym świadkiem zbrodni. Co 
gorsza, zostaje oskarżony o jej 
popełnienie! Aby oczyścić się 
z zarzutów, musi rozwikłać ta- 
jemnicę śmierci człowieka z la- 
su. l to szybko. 

Aztec to klasyczna gra przy- 
godowa: znajdujemy przed- 
mioty, używamy ich w odpo- 
wiednich miejscach i rozma- 


h 
p A aid. 
ke Kd 


Na początku zdobywamy informacje na temat 
naszej rodziny. Stary przyjaciel Quilaztli na 

pewno nam pomoże. Niestety okazuje się, że 

wszystkich naszych bliskich aresztowali strażnicy 


wiamy z ludźmi. Rozgrywkę 
zaczynamy we wsi, kilkanaście 
dni po tragicznych wydarze- 
niach w lesie. Musimy się ukry- 
wać, a jeśli zostaniemy rozpo- 
znani — uciekać. 

W czasie rozgrywki spoty- 
kamy wielu ludzi, odwiedzamy 
ciekawe miejsca, poznajemy 
kraj i cywilizację Azteków. Do- 
wiadujemy się wielu rzeczy 
o zwyczajach i życiu mieszkań- 
ców potężnego imperium. Gra 
zawiera też dużą bibliotekę 
haseł związanych z kulturą 
starożytnego Meksyku. Zaba- 
wa i nauka są w Azteku dosko- 
nale połączone. 


s 


Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu CD-ROM automatycznie 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Prosi nas o wybór fol- 
deru docelowego i instaluje 
w nim grę. 


Poeta, którego mieliśmy 

odwiedzić, nie żyje. Rozma- 
wiamy z kapłanem. Cel uświę- 
ca środki: nie żałujemy ziaren 
kakaowca i dowiadujemy się - 
kilku ciekawych rzeczy 


K TEGRY ę 
AA 5-6/2000 


po nim na drugą stronę rzeczki 


Zaczyna się robić niebez- 

_ piecznie. Strażnicy depczą 
nam po piętach, uciekamy więc 
tylnymi drzwiami. Czekamy na 
przepływające czółno i skaczemy 


W grze potrzebujemy pieniędzy, czyli ziaren 

kakaowca. Kilka znajdziemy w skrzynce w na- 
szym mieszkaniu. Ziarnami gospodarujemy 
ostrożnie, aby nie zabrako ich na ważny cel 


Tłumaczenie tekstów jest zna- 
komite, ale cóż z tego, skoro do 
nagrywania dialogów zatrud- 
niono niewłaściwych lektorów. 
Wszystkie postacie sprawiają 
wrażenie, jakby pochodziły z ja- 
kiegoś zupełnie innego świata 
nie związanego z fabułą gry. 
W ich głosach nie słychać emo- 
cji, które pasowałyby do atmos- 
fery rozgrywki. Najwyraźniej 
lektorzy nie widzieli gry albo 
nie zdołali wcielić się w swoje 
role. Sztuczność dialogów od- 
biera ochotę do zabawy. 


sf] Lewy przycisk 
myszy — chodzenie, 
podnoszenie przedmio- 
tów i używanie ich 
„m Prawy przycisk myszy 
u - dostęp to ekwipunku 


= | 


_ Chacoatl jest rzemieślnikiem. 
Pomoże nam, jeżeli pokaże- 
my mu zakrwawioną mapę. Po- 
stara się dla nas o cenne infor- 
macje, a także ułatwi uzyskanie 
audiencji u ważnej osoby 


EE EEC EAN NOEAAENN EAN 


Grafika nie jest rewelacyjna, 
ale wygląda ładnie. Gra działa 
tylko w rozdzielczości 640 na  Aztec jest prostą grą, przezna- 
480 punktów, więc obiekty na  czoną głównie dla młodszych, 
ekranie są kanciaste. Całość początkujących graczy. Jednak 
prezentuje się jednak ciekawie. ciekawa fabuła rozgrywająca 
Muzyki towarzyszącej nam się w mało znanym nam świe- 
podczas rozgrywki przyjemnie cie Azteków powinna zainte- 
się słucha, bowiem jest dopa-  resować każdego miłośnika 


Producent: 
Cryo Entertainment 


Wydawca w Polsce: 
2) 0 Projekt 


sowana do atmosfery gry. gier przygodowych. Dodatko- Kryminalna intryga tocząca 
Sterowanie nie sprawia pro- wym atutem programu są ele- ży : się w imperium Azteków 
blemów. Do poruszania się po _menty edukacyjne. W wielu 2007 3 h b 0d | zaciekawi fanów gier przygo- 
świecie Azteków używamy miejscach zdobywamy do- „ŁAZS . 2 M ; gaj dowych. Do wybaczenia: 
tylko myszki. Kursor zmienia  kładne informacje na temat  » mzey te ; marne dialogi i prosta grafika | 
się, gdy możemy gdzieś wejść napotkanych osób i znajdowa- | dobra 3,67 
lub wykonać jakąś akcję, na nych przedmiotów, poznajemy i SE (022) 5196950 a) 
przykład podnieść przedmiot więc historię Indian, dobrze  |Serwisonin | 1% | wwwadprojektcom e 
lub podsłuchać rozmowę. się przy tym bawiąc. m INSTALACJA dobra 
bezproblemowa (PC) 
=TISICICIZELICICIC * 


6 tl] LI LI tl] EI EJ [l LI LI LI tl] e Obsługa akceleratorów graficznyc MOSS ACAO > ; a [-ZAMRE ma 
| ją 


W tym menu pokazane są wszystkie przedmioty, jakie mamy DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
w danej chwili. Po lewej i po prawej j znajdują się przyciski służące | Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
do otwierania menu, oglądania mapy i używania przedmiotów 


Klikamy na usta, aby poroz- 
mawiać z postacią przed nami. 
Mapa umożliwia podróże po- 
między odległymi miejscami 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, ak działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH | 10,8%. celujący 


Palec wskazujący pokazu. _ Na mapie kia na miejsce, do iamond Monster 3D Il e 5IB Voodoo3 
je miejsce, do którego którego chcemy przejść. Na po- 

można podejść, azaciśnię- — czątku nie wszystkie lokacje są do- 
ta pięść oznacza, że dany stępne, ale z czasem będzie można 
przedmiot da się podnieść _ podróżować swobodniej a E z 


Zabójca 
wygląda 
groźnie — nie 
powinniśmy 
znimsiębi. MMEGROAWPOEERNPŁ | || Za CZ ———— I gł oh 
Nie odstąpi 
nas na krok, 
s udóe hlon 600/256 NB + ATI PCZ-1V e Gilemot Mar Gamer Kent 32 
ł my przed m 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
nim. Najle- eee 
p piolawnien 
> gó: s Zapis stanu gry 
poz JAKOŚĆ GRY 
Dokoń- =E z * 
czenie > 
| tarzydla i | Zakres fabularny i i merytor czny gry _ SE : 
wodza to nie maz PDCZRZZZE 
| Regulowany stopieńtrudnośi | _ /—ó 
lada sztuka. Językgry - | j 
Potrzebujemy Maksymalna liczba graczy (przy jednym ke e vsieij | 0% | jeden/brak 
odpowied- Ocena częściowa 
nich piór Punkty dodatnie/ujemne 
i barwników. = 
Większość OCENA JAKOŚCI 
potrzebnych CENA/JAKOŚĆ | bardzo dobra 
| materiałów | CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) |69 złotych 
znajdujemy | CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |59 zł. Play, Warszawa, tel. (022) 8325430 
na OE | Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość _J69 2ł/4,41 = 15,66= bardzo dobra 


LG MZSRY 


5-6/2000 


l 


kracja: ustrój państwowy, w którym najwyższą władzę sprawują kapłani. Wymowa: tiiokresi 


F $ Gra strategiczna na PC 


Stajemy na czele niewielkiego 
szczepu Atlan zależnego od 
silnego plemienia Axocopan. 
Naszym zadaniem jest zjedno- 
czenie Ameryki Środkowej 
i przygotowanie się do obrony 
przed Hiszpanami. Według in- 
strukcji do gry na przyłączenie 
43 prowincji i zagospodaro- 
wanie ich mamy 100 lat. Nie- 
kiedy jednak najeźdźcy przy- 
bywają wcześniej. 

Główną częścią gry jest kam- 
pania, w trakcie której buduje- 
my silne państwo. Na początku 
rządzimy małą prowincją Do- 
my Wolności i dysponujemy 


niewielką armią. Gospodarka 
rozwija się dzięki niewolnikom 
pracującym na polach, w obej- 
ściach, tartakach, kamienioło- 
mach oraz kopalniach złota 
i cennego minerału — jadeitu. 
Złoto i jadeit służą do wyrobu 
klejnotów, którymi zapełnia- 
my skarbiec. 

By zwiększyć wydajność, 
kształcimy naszych niewolni- 
ków w szkołach. Zdobywają 
tam oni jeden z pięciu zawo- 
dów i status wyrobnika. Gdy 
jednak potrzebujemy żołnie- 
rzy, powinniśmy zdegradować 
wyrobników do statusu nie- 
wolników, a następnie wy- 
szkolić ich w koszarach. 


| Na początku XVI wieku mieszkańców Ameryki Środkowej nazwano 
Ź Indianami, przez co mieszkańcy Indii musieli zadowolić się mianem Hindusów. Pokażmy, co 
to znaczy być Amerykanami! Odeprzyjmy inwazję hiszpańskich najeźdźców! 


Gospodarka jest niezwykle 
ważna dla rozwoju naszego 
państwa i powodzenia walki 
z Hiszpanami. Bez odpowied- 
nich zapasów żywności nie- 
wolnicy będą umierać z głodu, 
bowiem stacjonująca w pro- 
wincji armia otrzymuje żyw- 
ność w pierwszej kolejności. 
Bez wydobycia kamienia i wy- 
rębu drewna nie zbudujemy 
koszar i zbrojowni potrzeb- 
nych do szkolenia wojsk. 

Wojska składają się począt- 
kowo z szermierzy, włóczni- 
ków i łuczników dowodzonych 
przez zwykłego dowódcę lub 
bohatera obdarzonego spe- 
cjalnymi _ umiejętnościami. 


Z czasem w armii po- 
jawiają się machiny 
wojenne, jaguary i kapłani rzu- 
cający czary. Umiejętności wo- 
jowników rosną wraz z do- 
świadczeniem zdobywanym 
w kolejnych bitwach oraz 
dzięki używaniu przez nich 
magicznych przedmiotów. 

Są dwa sposoby na przyłą- 
czenie prowincji do naszego 
państwa: wybicie broniących 
jej żołnierzy lub wykonanie 
specjalnego zadania (dowia- 
dujemy się o nich podczas 
gry). Drogą do powiększenia 
państwa może być też dyplo- 
macja. Proponujemy sojusz in- 
nemu państwu, płacąc kilka 
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tysięcy klejnotów. Po 10 latach 
sojusznik przyłącza się do nas. 
Pobicie Hiszpanów zajmie 
nam sporo czasu. Niestety, po- 
wtórna rozgrywka nie dostar- 
czy już tylu wrażeń. Mapy pro- 
wincji nie zmieniają się, miej- 
sce rozpoczęcia kampanii rów- 
nież pozostaje to samo. Nie ma 
także opcji konfiguracyjnych, 
dzięki którym wpływalibyśmy 
na zmiany w sposobie przebie- 
gu gry. Działania dyplomatycz- 
ne są uproszczone i ogranicza- 
ją się do kupowania pokoju 
bądź sojuszu.W grze wielooso- 
wd toczymy tylko e 


Na Gadki gry wojownicy 


i nie- 


patrząc na rólkę zlotu płk, r 


Mewolicy zatrudnie w drwalni wy- 


Na mapie widzimy, jak mała j jest nasza 


wolnicy © stoją w równych rządkach krywamy, że znajdują się w niej rąbują las, a przydzieleni do farm — prowincja ©. Powinniśmy powięk- 
i czekają na rozkazy. W pałacu © wy- farmy ©, drwalnie © i kamieniołomy € produkują żywność. Produkty zanoszone — szyć nasze państwo, atakując prowincję 
kształcimy kupców i zwiadowców € Musimy sdaini do nich niewolników _ są do pobliskich magazynów € Dziewięć Wzgórz © 


i Wzgórz polega 


| wozić towary 


- kształcić prze- 
| wodników lam 


Zdobycie 
Dziewięciu 


na opanowaniu 
zagród lam 
Dzięki tym 
zwierzętom 
możemy prze- 
między prowin- 
cjami. Po podbi- 
ciu prowincji 
musimy wy- 


w zagrodach 


| Kdffiputer/ 
| GRY R 


Stworzywszy karawanę, przewozimy 

do Dziewięciu Wzgórz kamień, które- 
go złóż tam nie ma. W drugą stronę prze- 
wozimy żywność i drewno 


Gdy karawana (zwierzęta © 

wodnik lam © 
wyznaczamy towary do przewiezienia ©- 
klikając na nią lewym przyciskiem myszy 


„prze- 


i kupiec © ) wyrusza, 


| _ Wpudełku są dwie płyty CD. 
F Instalujemy grę wkładając do 
/”napędu CD-ROM tę pierwszą, 
podpisaną Instalator. Operacja 
ta przebiega automatycznie. 
Aby rozpocząć grę, wkładamy 
do napędu CD-ROM drugi 
dysk i klikamy lewym przyci- 
skiem myszy na ikonę Theo- 
cracy, która podczas instalacji 
umieszczana jest na pulpicie 
Windows. 


>> 


Oprawa Theocracy jest prze- 
ciętna. Jakość grafiki nie za- 
chwyca, a wstawki filmowe za- 
zwyczaj niewiele mówią o 
treści gry. Natomiast z syste- 
mem sterowania nie powinni- 
śmy mieć większych kłopo- 
tów. Co prawda ikony są nie- 
zbyt czytelne, ale samouczek 
ilustrowany filmami i liczne 
skróty klawiaturowe podane 
w instrukcji wystarczają, by 
sprawnie obsługiwać grę. 
Trudności napotkamy przy 
wyszukiwaniu informacji o pro- 
wincji. Brakuje jednej tabeli, 
w której zgromadzone byłyby 
te dane. By uzyskać informa- 
cję, gdzie znajdują się nasze 


Bohater Jarakhi: Zarządca bardzo uła- Dowódca armii 
wódz armii Atlanu, _ twia administrowa- umożliwia zmianę 
doskonały włócznik nie prowincją frontu i formacji 


wojska lub zapasy kamienia, 
musimy klikać na poszczegó|- 
ne prowincje. Gdy mamy ich 
we władaniu około 40, staje 
się to nużące. 

Wadą Theocracy jest rów- 
nież niestabilność działania 
programu. Jeśli zaatakujemy 
prowincję dwiema armiami 
idącymi w osobnych karawa- 
nach, gra przestaje działać! 

Dziwny jest też fakt, że czas 
nie płynie, gdy administrujemy 
prowincjami. Dopiero po wy- 
daniu wszystkich rozkazów 
przechodzimy do mapy pań- 
stwa, gdzie włączamy upływ 
czasu. Wtedy zaczynają docie- 
rać do nas komunikaty o wy- 
darzeniach w naszym w pań- 
stwie: przybyłych karawanach, 
zapełnionych magazynach, 
wzniesionych budynkach i nie- 
doborach żywności. 


( ER >) 


Zalety Theocracy to koniecz- 
ność przewidywania kilkana- 
ście lat naprzód i dobrze roz- 
wiązane zarządzanie gospo- 
darką. Jeśli lubimy przygodę, 
egzotykę i magię, ta gra 
spodoba się nam.Przynajmniej 
podczas pierwszej rozgrywki — 
później to wrażenie słabnie. F3 


Taf] Lewy przycisk myszy — 
wybór wojownika lub 
oddziału 


z 


Prawy przydsk 77% | 
myszy — wskazanie E 
celu przemarszu 


(E+(0] — wybór wszystkich niezatrudnionych niewolników 


(57+[M - wybór wszystkich wojowników i balist 
(E*3+("] - wybór wszystkich handlarzy i przewodników lam 
FR+[P) - wybór wszystkich balist 


- widok normalny 
— widok z lotu ptaka 


— wyjście z menu 


ZERONEEERE 


- pokazanie celu misji 
— okno informacyjne prowincji 
— zatrzymanie wybranych jednostek 


— zgrupowanie zaznaczonych wojowników 

— otwarcie okna opcji 

— przejście do wałki toczącej się w prowincji | 

— przeformowanie szyku tak, że mniej 
poranione oddziały stają z przodu 


__|_ PLATFORMA TESTOWA: 


Windows 95/98 


wersja na PagSaton brak 


Producent: 


Ubi Soft 


Wydawca w Polsce: 
Licomp Empik Multimedia 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


Oryginalny pomysł i polska 
wersja językowa to główne 
zalety tej gry. Niestety, 
zwycięstwo nad Hiszpanami 
cieszy tylko raz 
dostateczna 
(022)6428165  - 
www.lem.com. pl. 
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działa e działa e działa 


POMOC TECHNICZNA 
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4% / bardzo dobra 


OBSŁUGA : 
Sterowanie mysz,klawiatura |. 
Liczba opcji konfiguracyjnych duża 5 

Zapis stanu gry | w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY 

Jakoscataikii OPR dostateczna 


» dobre 


Dźwięki muzyka o 
polskie 


Dialogi mówione _ 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Jezyk gry - 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


dobra 
dobra 


OCENA JAKOŚCI 

CENA/JAKOŚĆ 

CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 89 złotych 
| CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |82 zł Play, Warszawa, tel (022) 8325430 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość )89 zł / 3,79 = 23,51 = dobra 
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Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru „Program 
uruchamia się automatycz- 
nie. Na ekranie wyświetlane 
jest okienko powitalne 


Klikamy na przycisk 


Jeśli program płyty nie 

startuje samoczynnie, 
musimy uruchomić go ręcz- 
nie. W tym celu klikamy 
dwukrotnie na utoodtwarzańie, 
a następnie na ikonę: 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się już w napędzie, nie trze- 
ba jej wyjmować i wkładać 
ponownie. Wystarczy klik- 
nąć na jej ikonę prawym 
ROCAN myszy i wybrać 
arzanie |, 


Gra zręcznościowa na PC 
— pełna wersja na płycie 
/ Okrutni smoczyca pustoszy okolicę opu- | ( 
szczonego zamku. Miejscowi chłopi obiecali koronę 
śmiałkowi, który pokoną potwora. Do akcji wkracza 
woro wspaniałych. Jednym z znich możesz być Ty! al 


na W ym wydaniu pełna wersja gry 
zręcznościowej firm Monelith | TopWare 


h Gra w pełnej wersji 
Kompletny produkt 


k Gynezah ) 
iróconych 


Gra. W. pełnej wersji 


Tu znajduje 
panonitaiebe 
gra komputerowa 


Inne NOT 
tatki i sterowniki YE WOZa 


Przydatne piki Games 3D ED 2.20 


5,1 
Ę Internet Explorer 5.01 


Inne programy ) 


W menu głównym płyty 

klikamy na przycisk 
Gra w pełnejwersi „, Pojawia się 
opis gry Get Medieval 


Przetestujmy nasz kompu- 

ter, by sprawdzić, czy jego 
parametry spełniają wymaga- 
nia gry. W tym celu klikamy na 
przycisk PPrzetesu, Na pytanie, 
czy uruchomić program testu- 
jący, odpowiadamy twierdzą- 
co, klikając na przycisk EGtem] 


Można grać. 
Komputer spełnia 
wymagania gry. 


Nasze zadanie jest pozornie proste: dotrzeć na 40. 
poziom lochów i pokonać smoczycę. Jednak na dro- | +++ 
dze stoją tysiące paskudnych potworów, a do tego 
nowe wyłażą co jakiś czas z legowisk. Dlatego napo* 


tkane legowiska 


należy niszczyć — wystarczy kilka 


CD-ROM z numeru 5-6, sierpieńswrzesień 2000 
Łatki i sterowniki. 


oprawki do. 


ry, w WRO AR 
jer 
sterownik lo kart 


| świ 


Nz by Produkiów 
do samodzielnego 
spróbowania 


Po chwili pojawiają się wyniki 
testu. Okno © sygnalizuje, że 
możemy grać. Lampka czerwo- 
na oznacza, że komputer jest 
za słaby. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale mogą wystąpić pro- 
blemy z płynnością grafiki. 


Chcąc poznać szczegółowe 
wyniki testu, klikamy na 

przycisk /7 szezegóy, W oknie 
Wymagania 


Szybkość procesora 100MHz 
pamięci 16 MB 


Twój komputer 


Szybkość CD'RO ROM 1200 KB/Sek 
Miejsce na dysku 100MB| 


widzimy wymagane wartości 
oraz parametry naszego kom- 
putera ©. Zielone pola ozna- 
czają, że komputer spełnia wy- 
magania. Get Medieval zajmuje 
na dysku 100 MB. Jest koniecz- 
ne, by w napędzie CD-ROM 
znajdowała się płyta 


| M 
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Wracamy do okna $, kli- 
kając na przycisk % zamkni, 


Teraz instalujemy grę. 

W tym celu klikamy na 
przycisk Zainstaluj u dołu ekra- 
nu. Na pytanie, czy urucho- 
mić program instalacyjny, 
odpowiadamy twierdząco, 
klikając na przycisk FUteie?, 


W oknie instalacji wybie- 

ramy folder, w którym ma 
się znaleźć gra. Domyślnie 
jest to © GRYfolder'Medieval, Wy- 
bór potwierdzamy, klikając 
na fFitteef, Zaczyna się kopio- 
wanie gry na nasz dysk. 


Gdy pojawi się komunikat 
o pomyślnym zakończe- 
niu instalacji, klikamy na DK. 


1 Chcąc zamknąć pro- 
gram płyty, klikamy na 
przycisk %'zakończi w prawym 
górnym rogu ekranu. Poja- 
wia się niewielkie okno: 
lisS5Y 


CDROM z numeru 5-6, saa 


la wrócić dów menu płyty. Kli- 
kając na Pu Zakończi zamknij „zamy- 
W, POSEN i OR 


śdiowiadźńy twiddżąco 


Drzwi 


Na początek wybieramy 

rodzaj sterownika. Jeśli 
używamy klawiatury, nie 
robimy nic. Jeśli dżojstika 
lub dżojpada — klikamy na 
MAH, a potem na BIKEH. 
Tu nadajemy imię swoje- 
mu bohaterowi, klikając na 
Eizl zl i wpisując je 
tam. Z rozwijanej listy po- 
niżej nazwy naszej postaci 

wybieramy dżojstik. Kli- 
kamy na [Ze] a potem 
na MEGERĄ. 

W menu głównym kli- 

kamy na KZI. Wy- 
bieramy typ gry - 
EMMI. Następnie wy- 
bieramy rodzaj rozgrywki: 
POSZUKIWANIE SMOKAJ Decy- 
dujemy o poziomie trud- 
ności — od tego zależy siła 
potworów, więc na począ- 
tek wybieramy EMMI. Jeśli 
do sterowania używamy 
klawiatury, naciskamy kla- 
wisz „Jeśli gramy dżoj- 
stikiem, wciskamy Fire. Wy- 
bieramy postać i ponownie 
naciskamy klawisz ("4 lub 
Fire w dżojstiku. Gra się 
rozpoczyna! 


otwieramy, podcho- 


dząc do nich, ale niektóre za- 


mknięte są na klucz 


„Czasem 


przejście otwiera się, gdy sta- 
niemy_na płycie reagującej na 


nacisk 


. Im pilniej strzeżone 
miejsce, tym więcej zawiera 
skarbów. Najcenniejsze są ulep- 
szenia pancerza $ i broni 
oraz magiczne zwoje 


strzałów lub ciosów. Tak samo traktujemy napotkane 
stwory. One nie pozostają nam dłużne. Jeśli liczba 
naszych punktów życia spadnie poniżej 500, najwyż- 
szy czas poszukać wiaderka z pulsującym sercem 
Gdy na nie wejdziemy, zaraz poczujemy się lepiej. 
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| Dywanik u szefa 
Co pięć etapów drogę zastępuje na 
| o nadzwyczajnej sile i odporności 


zbierając złote monet po 500 i 1000 


„Ostrzeliwujemy 
go z dystansu — jeśli nas dopadnie, to koniec. Po po- 
konaniu go dostajemy nowe wcielenie. W każdym 
wcieleniu mamy cztery życia, a po zebraniu miliona 
punktów dostajemy nowe życie. Punkty zdobywamy, 


Do ataku! 


cych stworów i wciskamy klawisz 
rozpoczyna ostrzał — 


| i skarby © (po 5000 punktów). 


(Gra wieloosobowa) ———— 


Zapisywanie stanu gry 

Uwaga: zawsze zapisywany jest stan gry z po- 

czątku poziomu. 

paca klawisz (albo i wybiera- 
| HA z menu). Następnie klikamy na 

pole po prawej stronie jednego z numerów 

i wpisujemy nazwę, po której potem rozpo- 

znamy zapisaną grę. Potem klikamy ! na £ 


W Get Medieval można grać na jednym 
| komputerze we dwie, trzy,a nawet cztery 
| osoby! W ostatnim wypadku do kompu- 
„| tera muszą być podłączone dwa dżojstiki 
lub dżojpady. Aby grać w kilka osób, 
w menu głównym klikamy na BRR, 
| a potem na [ME/H. Następnie nadajemy 
| imiona naszym postaciom, klikając na 
| ET EB Fe=2 Hi tak dalej. Je- 
Śli chcemy używać dżojstika, z rozwijanej 
M] listy poniżej imienia postaci wybieramy 
| go jako urządzenie sterujące. Klikamy na 
] a następnie na MEMEMA. Zaczyna- 
| mygrę (patrz ramka: Rozpoczęcie gry na 
stronie 40) — gracze powinni wcisnąć 
swoje klawisze strzału i wybrać postać. 
W Get Medieval można też grać na kilku 
komputerach. Więcej na ten temat prze- 
czytajmy w pliku pomocy (patrz ramka: 
Na pomoc! na stronie 42). 
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Odczytywanie stanu gry 

RODE klawisz [EJ (albo (4 i wybiera- 
my KRAM z menu). Następnie klikamy na 
Oazy] obok nazwy zapisanego stanu gry. Jeśli | 
nie pamiętamy, który z zapisanych stanów gry | 
jest najnowszy, klikamy na fE. Tam podawane 
są informacje o numerze poziomu, stopniu 
trudności, „graczach i i tak dalej. | 
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Aby pokonać wroga bez szkody dla zdrowia, najle- 
piej sprowokować go do ataku i szybko wycofać się 
za róg. Potem odwracamy się w stronę nadchodzą- 
„Nasz bohater 
każdy, kto wytknie nos zza ro- 
gu, dostaje między oczy. Jeśli mimo to któryś z wro- 
gów zbliża się, naciskamy klawisze strzałek tak, aby 
obrócić się w jego kierunku i nie przerywamy « ognia. 


(Zmiana ustawień klawiatury |- 


| Poziom trudności ustalamy na początku gry. Zastanówmy się 
dobrze, bo potem nie można go zmienić. Przykro byłoby prze- 
konać się po 30 etapach, że gra jest dla nas za trudna! 


r 


Szczurza magia 


Wywołanie menu | 
Aby wywołać menu główne podczas gry (bądź po prostu za- 
trzymać rozgrywkę), naciskamy klawisz (-*Ą. Gdy chcemy po- 
wrócić do gry, ponownie naciskamy klawisz [2]. 

Wyjście z gry 
Gdy mamy już dosyć zabawy, naciskamy (--<4), aby przejść do 
| menu głównego i klikamy na ama. 


i | 


( Poziom trudności | 


v MAW v 
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| Potwory są mocno osłabio- 


ne, a zdrowie naszego boha- 


| tera może ucierpieć tylko na 


skutek zn ran. 


| Stwory są nieco słabsze, niż 


te opisane w pliku pomocy. 


| Stan zdrowia naszego boha- 
| tera pogarsza się powoli, ale 


nieustannie. 


Moc magicznego zwoju pozwala nam zmienić 
wszystkich wrogów widocznych na ekranie w szczury. | 
Czar ten nie działa tylko na tych najpotężniejszych | 
przeciwników, spotykanych co pięć etapów. Najlepiej | 
użyć zwoju, gdy otaczają nas hordy potworów.W każ- | 

| 

| 


Z menu głównego wybieramy | 
kając na rozwijane menu, wybieramy klawisze sterujące tak, | 
|| 
| 


dym życiu dostajemy na starcie trzy zwoje. Następne 
znajdujemy w skrzyniach. Ulepszona wersja zwoju 
niszczy nie tylko potwory, ale i legowiska. 


J a potem I. Kli- 


aby wsz stkim graczom było wygodnie. Następnie klikamy 


Potwory są tak silne, jak te | 
opisane w pliku pomocy. | 
Nasz heros traci jeden punkt 
zdrowia na sekundę. 


w EJĘJ FORANĄ w 


Można go wybrać dopiero 
po ukończeniu gry. Potwory 
są bardzo silne, a punkty 
zdrowia bohatera płyną jak 
krew z przeciętych żył. 


Łucznik jest najszybszy, ale ma naj- 
słabszą broń. Powinien ostrzeliwać 
przeciwnika z dystansu, a gdy wróg 
dąży do zwarcia — uciekać. Najgorzej 
radzi sobie w okrążeniu. 


|DETRYTUS 


Numer poziomu lochów, na którym się znajdujemy 
Liczba pozostałych wcieleń 

Imię bohatera 

Liczba żyć w danym wcieleniu 

Uzbierane punkty 

Zdrowie (maksimum 999) 

Siła broni (maksimum 5) 

Siła pancerza (maksimum 5) 

Liczba magicznych zwojów 


Czarownice i złodzieje 


Mścicielka to prawdziwa dama wśród 
wojowników. Jest szybka, a jednocze- 
śnie włada skuteczną bronią. Dogonić 
ją może tylko złodziej i — z trudem — 
czarownica. Ulubiona postać 


Liczba kluczy. Od lewej: brązowych, srebrnych i złotych 


Barbarzyńca to średniowieczny odpo- 
wiednik czołgu. Jest powolny, ale jego 
topór opada z miażdżącą siłą. Szybkość 
mu niepotrzebna: prawdziwy barba- 
rzyńca nigdy nie ucieka z pola walki! 


Opis wszystkich przedmiotów jest w instrukcji (patrz 
ramka: Na pomoc!). Tu omawiamy najciekawsze. 

ki. Niestety znika po kilkudziesięciu sekun- 
dach. Nie zabierajmy go od razu. Najpierw 


znajdźmy drzwi, zamknięte na taki klucz,a potem naj- 
krótszą drogę od klucza do drzwi. Dopiero wtedy za- 
bieramy klucz i biegniemy po skarby. 


ę 
e) 


w Słoneczna tarcza chroni przed każdym ata- 


> kiem z wyjątkiem pułapek i lawy. Potwory 
zlatują się do nas i płoną jak pochodnie. 


Aby ułatwić sobie walkę, wstukujemy w trakcie gry kod 
mpkfa. Nasz heros staje się nieśmiertelny. Ponowne 
użycie kodu wyłącza nieśmiertelność. 

Gdy skończą się klucze, używamy kodu mpignition. Ma- 
my po 99 kluczy każdego rodzaju (poza uniwersalnym). 


Uniwersalny klucz otwiera wszystkie zam- 


Maska zła nadaje bohaterowi wygląd tak 
straszliwy, że wszystkie potwory przed nim 
uciekają. A my wtedy strzelamy im w plecy. 


Symbol kultu powoduje, że potwory zbie- 
gają się do nas, ale nie robią nam krzywdy. 
Korzystamy z okazji i mordujemy je. 


Czarownica © pojawia 
się znienacka. Może na 
przykład czyhać na nas 
w skrzyni ze skarbami. 
Jeśli nas dopadnie, rzuca 
urok. Efekty mogą być 


i różne: poruszamy się tyl- 


ko na skos albo tylko na 
wprost, tracimy możli- 
wość strzelania, zaczy- 
namy gwałtownie tracić 
punkty zdrowia (poma- 
ga na to wiaderko z ser- 
duszkiem) albo chodzić 
do tyłu. Nie uciekniemy 
przed nią daleko — najle- 
piej zastrzelić ją, zanim 
zdąży się zbliżyć. 


k 
Czarodziejka polega na mocy swoich 
magicznych błyskawic. Jest zwinniej- 
sza od barbarzyńcy, ale w powłóczy- 
stych szatach daleko nie ucieknie. Po- 
winna więc planować każdą walkę. 


Oto standardowe ustawienia kla- 
wiatury: 


O 


— ruch postaci 

— strzał/atak 

— użycie zwoju 

— pomoc 

— zapis stanu gry 

— odczyt stanu gry 

— szybki zapis 

— szybki odczyt 

— podświetlenie 
postaci 


Aby dowiedzieć się więcej o Get 
Medieval, warto skorzystać z dołą- 
czonej do gry instrukcji. W tym ce- 
lu uruchamiamy program instala- 
cyjny (patrz: Instalacja gry, 
punkty 1 i 2 na stronie 40). Klika- 
my na przycisk 22), a natęp- 
nie na przycisk Fie=="* u dołu 
strony. Pojawia się okienko, w któ- 
rym klikamy na II Al. Po 
chwili otwiera się plik pomocy. 
Opisane są w nim postacie wystę- 
pujące w grze, wszystkie przed- 
mioty, a także potwory i pułapki. 


j Złodziej © jest najbar- 
dziej dokuczliwą kreatu- 
rą w całych podzie- 
miach. Nie robi nam on 
krzywdy, ale zabiera za 
to wszystkie magiczne 

| zwoje, ulepszenia broni 
i pancerza. W dodatku 
paskudnie przy tym chi- 
chocze. Zdarza się, że 
wyskakuje z otwartej 

| bądź zniszczonej skrzyni. 
Jest bardzo szybki. Jedy- 
na rada to zastrzelić go, 
zanim ucieknie. Wtedy 
zostaje po nim worek 
Podnieśmy go, aby odzy- 
skać nasze skarby. 


ora 


PRZEW 


Oto pierwsza przeszkoda: legowisko pająków. 

Wciskamy klawisz i trzymając go, naciskamy 
klawisze f] i ff]. Nasz bohater kilkoma strzałami 
demoluje legowisko i wypełzające z niego pająki. 
Jeśli zostanie ranny, korzystamy z błękitnego wia- 
derka we wnęce u dołu:+100 punktów zdrowia. 


| 
Drzwi przed nami otwierają się, gdy stąpamy na 
płytę. Nie zwlekajmy, bo z legowiska co chwila 
wylatuje nowy nietoperz. Otwieramy drzwi, a zaraz 
potem — ogień. Cwane nietoperze często robią uni- 


ki i podlatują z boku — nie przerywając ognia od- | 


wracamy się wtedy w ich stronę. 


Te drzwi otwierają się od razu, 

gdy tylko do nich podejdzie- 
my.Wysypuje się zza nich groma- 
da pająków. Jeśli tu zostaniemy, 
otaczają nas, więc wycofujemy 
się na z góry upatrzoną pozycję 
za najbliższym rogiem. 


6 Na horyzoncie dziwna metalowa konstrukcja. To 
legowisko manitou: ponurych, włochatych, pa- 


j Lijk% J 
Stojąc za rogiem, masakruje- 
my wychodzące zza rogu pa- 
jąki.Ta metoda jeszcze wielokrot- 
nie uratuje nam skórę. W tej 
komnacie jest przejście na na- 
stępny poziom, ale na tym czeka- 
ją jeszcze skarby do zdobycia. 


Kolejne drzwi i jeszcze więcej 


pająków. Powtarzamy ma- | 
newr z punktów 3 i4:otwieramy 


drzwi i pospiesznie, ale z god- 
nością wycofujemy się za najbliż- 
szy róg, skąd otwieramy ogień 


zaporowy na powitanie pająków. | 


Po rozwaleniu legowiska idziemy naprzód i nisz- 
czymy następne. Inaczej manitou nie dadzą nam 


zurzasto-ogoniastych stworów. Są znacznie odpor- 
niejsze od nietoperzy i pająków. 


spokoju. Jeśli nasz bohater opadł z sił, uzupełniamy 
je z zielonego wiaderka (300 punktów zdrowia). 


Skarby! Nareszcie! Wśród nich 

czeka na nas czerwone wia- 
derko (+500 punktów zdrowia) 
i przyjemna niespodzianka 
w skrzyni. Jeśli mamy złoty klucz, 
kufer otwiera się, gdy do niego 
podchodzimy. Zabieramy też 
wzmocnienie broni i pancerza. 


Kolejna gromada pająków. 

Pozbywamy się ich znaną 
metodą: odskok i ognia. Potem 
idziemy w lewo i postępujemy 
tak ze stawonogami widocznymi 
w lewym dolnym rogu. Po ich 
wykończeniu droga do następ- 
nego poziomu jest otwarta. 


10 Oto magiczne wrota wiodą- 
ce na drugi poziom lochów. 
Można przez nie przejść tylko 
w jednym kierunku. Zanim to 
zrobimy, sprawdźmy więc, czy 
stan zdrowia bohatera nie wyma- 
ga poprawy. A może przeoczyli- 
śmy jakieś złote monety? 


GAWKI 


U 
nm 


Diablo to gra zręcznościowa, 


w której większość czasu spędza- . 


my na walce z różnymi potwora- 
mi. Odebrane im skarby sprzeda- 
jemy, a za pieniądze kupujemy 
lepszy ekwipunek. Nasz bohater 
rozwija się, na każdym poziomie 
doświadczenia zyskując nową 


Wybieramy bohatera 


umiejętność i pięć punktów, które 
wykorzystujemy do podwyższe- 
nia głównych cech. W każdym ak- 
cie mamy do wypełnienia sześć 
misji, co nadaje rozgrywce dyna- 
mikę. Cała gra składa się z czte- 
rech aktów. Każdy z nich toczy się 
w nowym mieście w różnych czę- 


ściach Sanktuarium. Nasze do- 
świadczenie, jakość ekwipunku 
i siła potworów są powiązane. 
Dzięki temu w miarę upływu cza- 
su gra coraz bardziej nas wciąga. 


Przeszłość tego wędrowca 
okrywa mroczna tajemnica 


Amazonki 

Wojownicze kobiety wędru- 
jące z grupami nomadów. 
Biegle władają włócznią 
i bronią strzelecką. Wyjątko- 
wy spryt i zwinność sprawia- 
ją, że trudno je zranić. Potra- 
fią unikać nie tylko ciosów 
broni białej, ale nawet poci- 
sków. Amazonki są groźne 
także w bezpośrednim star- 
ciu. Krytyczne uderzenie 
i penetracja sprawiają, że 
rozstrzygają pojedynek jed- 
nym decydującym atakiem. 


Nekromanci 

Wiele osób dziwi się, że ci 
mroczni czarodzieje występują 
przeciwko Diablo. Czynią to po- 
noć w imię równowagi. Ich spe- 
cjalność to wskrzeszanie zwłok 
i tworzenie golemów. Nekro- 
manta porusza się zawsze 
w towarzystwie swych upior- 
nych sług zastępujących mu 
miecz i zbroję. Sam zwykle uni- 
ka walki i wspiera poddanych 
zaklęciami, osłabiając i dez- 
orientując wrogów. Potrafi wy- 
sysać energię z żywych istot. 


Barbarzyńcy 

Plemię dzikich wojowników 
z północnych rubieży cywilizo- 
wanego świata. Od dzieciń- 
stwa przyuczani do wojenne- 
go rzemiosła, doskonale radzą 
sobie w bitewnym zamęcie. 
Ich umiejętności czynią z nich 
wojowników o ogromnej sile 
i wytrzymałości. Barbarzyńcy 
zwykle specjalizują się w wal- 
ce orężem jednego typu. Dzię- 
ki temu osiągają mistrzowski 
poziom władania bronią. Okrą- 
żeni uwalniają się skokiem. 


Początkowe wartości głównych cech bohatera w zależności od wybranej profesji 


barbar 
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Czarodziejki 

Młode kobiety poświęcające 
się zgłębianiu tajników sztuk 
magicznych. Ich siła jest ściśle 
uzależniona od energii ma- 
gicznej, toteż niedoświadczo- 
ne adeptki z trudem radzą so- 
bie z czyhającymi wszędzie 
potworami. Jednak ich moc 
rośnie wraz ze zdolnością gro- 
madzenia energii magicznej 
i szybkością jej regeneracji. 
Władając trzema żywiołami: 
ognia, zimna i błyskawic, dys- 
ponują całą gamą bojowych 
zaklęć, które mogą w jednej 
chwili uśmiercić kilka istot. Do 
czarów tych dochodzą jeszcze 
lodowe pancerze i odporność 
na żywioły. Doskonałym 
wzmocnieniem umiejętności 
czarodziejek są rozmaite ma- 
giczne laski otwierające wyż- 
sze poziomy wtajemniczenia. 


j- 
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* Gra zręcznościowo-fabularna 
na PC | Porozległej wiedzy, 
Bractwa Horadrimów do dziś 

a pozostało zaledwie kilka ksiąg 

i manuskryptów. Wśród nich ni- 
niejszy poradnik — cenna pomoc 
w walce z hordami Diablo! 


Paladyni 

Prawi rycerze powołani do 
obrony dobra przez Kościół 
Zakarum. Choć mocno roz- 
proszeni, nadal próbują 
wcielać w życie wyznawane 
ideały. Paladyna zawsze ota- 
cza jakaś aura, czy to ofen- 
sywna, czy też defensywna. 
Co więcej, aura taka promie- 
niuje również na wszystkich 
znajdujących się w pobliżu 
przyjaciół. Święty Wojownik 
jest więc zawsze mile wi- 
dziany w grupach poszuki- 
waczy przygód. W walce ry- 
cerze ci ustępują biegłością 
barbarzyńcom i jedynie słyn- 
na paladyńska szarża sieje 
zniszczenie we wrogich sze- 
regach. Niestety kosztuje 
ona wiele energii magicznej, 
więc paladyni zgłębiają rów- 
nież podstawy magii. 


Nawet w trybie dla pojedyn- 
czego gracza nie jesteśmy zda- 
ni wyłącznie na siebie. W każ- 
dej wiosce jest osoba © po- 
średnicząca w zatrudnianiu 
najemników ©. Warto korzy- 
stać z usług zawodowców wal- 
czących na dystans, czyli łucz- 
niczek lub magów. Punkty do- 
świadczenia za wrogów zabi- 
tych przez najemników przypi- 
sywane są naszym bohaterom. 


Poznajemy diabelskie sługi 


Siewców Zarazy. 


Przeciwnicy w Diablo Il są niezwykle zróżnicowa- 
ni. Ponadto rodzaj występujących w danym miej- 
scu stworów jest na ogół ustalany losowo. Jeżeli 
w Samotnej Oazie walczyliśmy z Szablokotami, 
nie dziwmy się, gdy po ponownym uruchomieniu 
gry spotkamy tam na przykład Nocne Tygrysy czy 


Typowi przeciwnicy. Te 
pozornie jednakowe 
szkielety to zupełnie 
inne istoty. Ich nazwy 
mają kolor biały, co 
oznacza najsłabszą od- 
mianę danego potwo- 
ra. Są najliczniejsi, ale 
mają najmniej skarbów. 


Dobieramy ekwipunek 


Czempioni. W czasie 
swych wędrówek spo- 
tykamy również zazna- 
czanych na niebiesko 
czempionów, którzy są 
znacznie silniejsi i bar- 
dziej żywotni. Zwykle 
występują w grupach 
po kilka osobników. 


Diablik Mroczny 


Przywódcy. Większymi 
grupami stworów do- 
wodzą osobniki o uni- 
katowym imieniu w ko- 
lorze złotym. Stwór taki 
dysponuje zdolnością 
specjalną opisaną pod 
jego paskiem życia (tu- 
taj jest to EMEMM). 


BYRONA: 8 


WYTRZYMAŁOŚĆ 


WYMAGANA SRA 


NFYMAGANY PeZIEM: (© 


SŁYBKGA Ć ATAKU EE 


Laska królów. 
| Takie unikato- 
aj we magiczne 
si] przedmioty 
to zazwyczaj ele- 
menty istotnych 
misji. Wyróżnione 
są złotym kolorem. 
Niektórych z nich 
nie da się nikomu 
sprzedać. 


Kafar z klejno- 
s tem.  Przed- 
i] mioty o czarnej 
nazwie mają miej- 
sca na osadzenie 
klejnotów nadają- 
cych im właściwości 
magiczne. Aby to 


w ekwipunku. 


ru a Li | 
| opisane są kolorem białym, 
8] a ich właściwości zależą od 
jakości wykonania. Rzecz może 
być opisana jako: prymitywna, 
pęknięta, uszkodzona, niskiej ja- 
kości oraz wysokiej jakości. 


zrobić, klikamy na kryształ prawym przyciskiem my- 
szy, a następnie wskazujemy, gdzie chcemy go umie- 
ścić. Obiekt docelowy powinien się znajdować 


FH kojce 
buty wilka. Niebieski 
kolor oznacza przed- 
miot magiczny. Aby z niego ko- 
rzystać, powinniśmy poznać je- 
go właściwości za pomocą zwo- 
ju identyfikacji lub u Caina. 


Ten sam wizerunek przeciwnika pojawia się 
w czasie gry wielokrotnie, za każdym razem jed- 
nak pod inną nazwą i z innymi parametrami. Po- 
wyżej przykład demonicznych chochlików, które 
w towarzystwie wskrzeszających ich szamanów 
stale zastępują nam drogę. Walcząc z nimi, zawsze 
staramy się najpierw wyeliminować szamanów. 


Szaman diablików 


Kluczowi przeciwnicy. 
Niektórzy wrogowie 
znajdują się zawsze 
w tym samym miejscu. 
To najsilniejsze potwo- 
ry, zwykle powiązane 
ze zlecanymi nam mi- 
sjami. Należy do nich 
demonica Andariel. 


WARTOŚĆ SPRZEDAŻY: 6098 
PAŁKA CZART 
WIEKIEPERTO 

GYRAŻENIA JEDNORĄCZ: 
WYTRZYMAŁOŚĆ 322 0 
WYMAGANA SIŁA: 37 
WYMAGANY PGZIGM. 


XLASA PUŁAW - NGRMAŁ! 


i 
| 


g 


G)RGNA: 


WYTRZYMAŁOŚĆ: 427 48 | 


WYMAGANA SIŁA 


WYMAGANY PSZIGŃ: 4 


Przedmiot, którego nazwa jest: zaznaczona na zie- 
lono, to jeden ze składników magicznego kom- 
pletu. Po zebraniu wszystkich elementów przed- 
mioty z zestawu zyskują dodatkowe właściwości. 


Pałka Czart. Magiczne 
| ne kolorem żółtym 
wości. Taką broń, pancerz czy 


tarczę znajdujemy rzadko, tym 
bardziej więc ją ceńmy. 


przedmioty zaznaczo- 


mają po kilka właści- 
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gów, 
Cztery Królestwa, 
Jeden Koszmar. 


korzystujemy teleport 


Używamy przedmiotów 


Misje, w których używamy przedmio- Akceptujemy wybór i po chwili 
tów, zdarzają się rzadko. Należy do otwiera się tajemne przejście. Jednak 
nich między innymi zadanie kończą: uwaga! Za nim, w niewielkiej komna- 
ce drugi akt. W grobowcu Tal Rasha cie bez wyjścia, czeka na nas ohydne 
klikamy na antyczny stojak i umiesz- monstrum. Przygotowujemy więc 
czamy Laskę Horadrimów w ukazują- wcześniej zwój teleportacji do mia- 
cym się okienku. sta. Potem nie mamy na to czasu. 


Działanie kryształów 


Kamienie o magicznych właściwo- 
ściach występują w całym świecie 
Sanktuarium. Gdy znajdziemy je 
i umieścimy w przystosowanym do 
tego przedmiocie (jego nazwa jest 
ukazana na czarno), nadajemy mu 
magiczne właściwości. Każdy rodzaj 
kryształu występuje w pięciu od- 
mianach o różnej mocy. Wyjaśnia- 
my to poniżej na przykładzie ame- 
tystu. Klasę kamieni można pod- 


W Diablo Il występują dwa rodzaje | Natomiast portale otwierane za po- 
dalekosiężnych teleportów. Jedne mocą zwojów © przenoszą nas do 
tworzą sieć punktów nawigacyjnych najbliższego miasta. Niebieskie tele- 

rozmieszczonych w całym Sanktu- porty otwieramy w dowolnym mo- 
arium. Gdy odnajdujemy taki punkt  mencie, są więc wspaniałą drogą 
i klikamy na niego, zostaje on zazna- ucieczki przed zagrożeniem. Niestety 
czony w spisie punktów. Od tej chwili _ portal ze zwoju znika, gdy osoba, któ- 
zawsze możemy do niego powrócić. ra go otwarła, powraca przez niego. 


Tajemnica kostki Horadrimow 


c= (R Lod | Y > . 
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Niektóre kombinacje przedmiotów do transmutacji 


łączone elementy efekt łączenia 
kołczan bełtów 


|kołczanbełtów | 
(2kołczanybełtów __/_///_|kołczanstrzał |_| 
3 mikstury many i kryształ wzmocnienia 

mikstura leczenia 

i mikstura duszącego gazu 


JBy 
(9.4 


„zeczy E r 
frzu jest dwanaście wolnych 3 doskonałe kryształy nowy magiczny przedmiot 


A Ala pierścień ochrony przed wyższać, wykorzystując Kostkę Ho- 
W drugim epizodzie podczas kolejnej misji zdoby- radrimów (opisaną obok). 
wamy magiczne pudełko. Kostka jest potrzebna 
do połączenia w całość dwóch części Laski Hora- | 2 topazy i pierścień koralowy pierścień (większa Nadkruszony ametyst 
drimów. Ma też kilka innych zastosowań: za jej po- odporność na błyskawice) Około 60% mocy 
mocą przekształcamy przedmioty. W tabelce obok | 3 kryształy tego samego kryształ o jeden poziom 
przedstawiamy kilka możliwych kombinacji. bu i poziomu wyższ Ametyst ze skazą 
2 AF 6 kryształów i 2 pierścienie pierścień ochrony przed Około 80% mocy 
Kostkę Horadrimów wykorzystujemy także jako odniem 
praktyczny pojemnik. Zajmuje ona w plecaku cztery [5 kryształów i miecz długi miecz z miejscem na m Ametyst 
kz pola, natomiast w jej wnę- kryształ SME 100% mocy 


i RAE: 
pól! Po pokonaniu Diablo i iówi orzedmiót tada aiagó RW Ametyst bez skazy 


$ dzięki kostce otwi z - 
przejście na sekretny poziom _ [5 doskonałych kryształów i miecz 


(patrz ramka: Zadanie na Far- 7 doskonałych kryształów amulet wzmacniający 
(po jednym każdego rodzaju) i amulet | wszystkie odporności 


mie Muu Muu poniżej). 


Zadanie na Farmie Muu Muu 


pu ę 7 FET" 


Około 120% mocy 


Doskonały ametyst 


Około 140% mocy 


i 


WETE LRIĘ 


SA <E yk. m SC SB a „ABE: * u Ś 
Podobnie jak w pierwszej części gry twórcy Diablo II By dostać się na Farmę Muu Muu, udajemy się do Kto by przypuszczał, że krowy to takie krwiożercze 
pozwolili sobie na drobny żart, tworząc dodatkowy Obozu Łotrzyc i umieszczamy w Kostce Horadrimów i bojowe stworzenia! Dzikie stada bydła otaczają nas 
sekretny poziom, na którym walczymy z...Piekielny- nogę Wirta oraz księgę miejskiego portalu. Po naci- zewsząd, a ciosy ogromnych halabard odbierają wie- 
mi Krowami. Jednak prawo wstępu do niego dosta-  śnięciu przycisku Transmutuj otwiera się portal do le punktów życia. Najlepszym środkiem na krowy 
jemy dopiero po pokonaniu Diablo. krowiego poziomu. Noga Wirta leży w Tristram. jest broń strzelecka lub magia — trzymajmy dystans. 


EMEGRY sYv2 
| "LAB 5-6/2000 


Gramy w internecie na serwerze battle.net 


<togrsr> somnońe wiki bo play st my mrytr ilipisyce 
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Podczas gry wieloosobowej, szczególnie przy wol- 
nym połączeniu, trudno jest utrzymać się razem. 
Pomocna staje się wtedy mapa (klawisz (*%4), na 
której zielonym kolorem zaznaczeni są znajdujący 
się nieopodal towarzysze z drużyny. 


Komendą /msg nazwa_konta tekst wysyłamy wia- 
domość do posiadacza wymienionego konta.W cza- 
się gry przekazujemy w ten sposób poufne informa- 
cje. Nasza wiadomość dociera do adresata niezależ- 
nie od tego, czy jest on na kanale rozmów czy gra. 
Dzięki temu, że komenda /msg jest dostępna w trak- 
cie rozgrywki, bez przerywania zabawy komunikuje- 
my się ze znajomymi znajdującymi się poza nią. 


Tworzymy kopię bohatera 


Dane bohatera 


Dane bohater- | 
ki o imieniu Isabo 


L 


[|isabo mad 
[jisabo map 


AGA GT By dokonać trans- 


W Diablo Il niemożliwe jest wykonanie dodatkowego zapisu stanu gry. Istnieje jednak sposób na stworze- 
nie zapasowej kopii naszego bohatera, na wypadek gdybyśmy z jakichś powodów (na przykład śmierci) ze- 
chcieli cofnąć się w czasie. Ostrzegamy jednak, że nadużywanie tej metody może popsuć emocjonującą at- 
mosferę, która panuje w Diablo II. Nim skorzystamy z opisanego poniżej triku, zastanówmy się dwa razy. 


RREEEEZNZZEZZE Tak wyglądają dane bo- 


o imieniu Delanov Do ==) | inie battle.net. Brakuje pliku 


Na kanale rozmów 
nasze postacie nie 
mogą wymieniać 
się wyposażeniem. 
Jeżeli uzgodniliśmy 
z kolegą jakąś trans- 
akcję, dla jej doko- 
nania spotykamy 
się w grze. Najczę- 
ściej jeden z zainte- 
resowanych zakłada 
nową rozgrywkę, 
podając jej nazwę 
i hasło pozostałym. 


akcji, wchodzimy do 
gry i korzystamy 
z okna handlu. 


Jeżeli w czasie gry chcemy powiedzieć coś do znaj- 
dujących się obok osób, rozpoczynamy tekst wy- 
krzyknikiem. Informacja ukazuje się bezpośrednio 
nad naszą postacią i przez pewien czas jest wi- 
doczna dla graczy znajdujących się blisko nas. 


By sprawdzić jakość naszego połączenia, w trakcie 
gry naciskamy Enter wpisujemy FPS i znów wciska- 
my Enter. Na górze pojawia się kilka liczb opisują- 
cych jakość połączenia. Najbardziej interesuje nas 
ping ©. Im większy, tym gorsze połączenie. Przy 
500 gra jest już znacznie utrudniona. By wyłączyć 
monitorowanie połączenia, ponownie wpisujemy 
FPS.W nocy ping jest zawsze niższy niż w dzień. 


hatera stworzonego w kra- 


z rozszerzeniem .d2s, więc 
kopia stworzona dla takiego 
herosa nic nam nie da! 


Dane wszystkich bohaterów są zapisywane w folderze Save znajdującym się w folderze, w którym zain- 
stalowaliśmy grę (standardowo C: VProgram Files Diablo INSave). Przechowywane są w kilku plikach na- 
zwanych imieniem danego bohatera. Chcąc utworzyć ich kopię, przegrywamy je do oddzielnego katalo- 
gu. Gdy zechcemy odtworzyć któryś z zapisów, przegrywamy odpowiednie pliki z powrotem do folderu 
iSave, zastępując te, które się tam znajdują. Przedstawiony powyżej sposób nie działa w wypadku hero- 
sów stworzonych na battle.net, gdyż ich dane przechowywane są na serwerach — krainach. 
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Dystrybucja w Polsce: www.play-it.pl; sprzedaż wysyłkowa: (033) 
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„Krwawe, : _ Gheed. Sprytny handlarz. Po- 
Ę ż za normalną ofertą dysponu- 
je również towarami o nie- 


znanych właściwościach. 


Deckard Cain. Mag z Bractwa 
Horadrimów. Pojawia się po 
ukończeniu trzeciej misji. 
Identyfikuje przedmioty. 


Warriv. Przewodnik  Strażniczki-Łotrzyce. 


Akara. Przywódczyni wioski. 
Uzdrawia nas przy każdym 
spotkaniu. Oferuje mikstury 
i ekwipunek dla magów. 
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Charsi. Silna dziew-  Kashya. Dowodzi 
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Stały teleport, część systemu punktów nawigacyjnych 


Z||sZ%SC | SZYC | SZYC | SZŁY 


czyna biegle posłu- 
gująca się młotem 
kowalskim. Sprzeda- 
je i naprawia zbroje, 
tarcze i broń. 


strażą. Po ukończeniu 
drugiej misji za od- 
powiednią opłatą 
wynajmujemy u niej 
Łotrzyce-łuczniczki. 


karawany. Po ostat- 
niej misji wyruszamy 
wraz z nim do dru- 
giego aktu gry, czyli 
Lut Gholein. 


Niezbyt rozmowne 
mieszkanki obozu. 
U Kashyi można wy- 
nająć je do naszej 
drużyny. 


Akt pierwszy krok po kroku 


Przywódczyni wioski prosi nas o Oczysz- 
czenie pobliskich jaskiń z potworów. Po 
rozmowie w lewym rogu ekranu ukazuje się 
ikonka Ef Jej pojawienie się oznacza, że 
w okienku misji (klawisz (9) czeka nowy 
wpis.Właśnie otrzymaliśmy pierwsze zadanie! 


Gdy wchodzimy do środka, pojawia się do- 

datkowa informacja o misji. Po śmierci 
ostatniego przeciwnika do groty docierają 
promienie słoneczne. Czas wrócić do Akary po 
nagrodę: dowolnie wybraną umiejętność. 


aks I 5-6/2000 


Naszą przygodę rozpo- 

czynamy w centrum 
Obozu Łotrzyc. Nad głową 
stojącego obok Warriva 
widzimy wykrzyknik. Dzię- 
ki temu wiemy, że ten bo- 
hater niezależny ma dla 
nas istotną informację. 
Warriv opowiada nam 
o ostatnich wydarzeniach 
i radzi zgłosić się do przy- 
wódczyni. Wykorzystajmy 
mapę (klawisz (t4), by 
odnaleźć Akarę. 


Ruszamy na Krwawe Wrzosowisko w po- 

szukiwaniu jaskiń. Gdy się do nich zbliżam 
zostają oznaczone na mapie ©. Klikamy le- 
wym przyciskiem myszy na wejście. Wcześniej 
jednak warto podszkolić się, walcząc z. potwo- 
rami grasującymi na otwartym terenie. 


Kolejne zadanie zleca nam Kashya. Idziemy 

na cmentarz.Po pokonaniu Krwawej Orlicy 
elektryczne wyładowania niszczą pozostałe 
przy życiu martwiaki. Przed powrotem do Ka- 
shyi przeszukujemy Kryptę i Mauzoleum. 


Akt p zy krok po kroku 
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Zadowolona Kashya przydziela nam pomocnicz- 

kę i oferuje wynajęcie kolejnych Łotrzyc. Niestety 
na razie pomagać nam będzie tylko jedna łucznicz- 
ka. Udajemy się do Akary po kolejne zadanie. 


Przez teleport dostajemy się do 

Tristram. Wioska leży w gruzach, 
wśród których grasują stwory cha- 
osu.W centrum wisi metalowa klatka, 
w której potwory więżą Caina. Uwal- 
niamy go, klikając na drzwiczki. Cza- 
rodziej otwiera portal, przez który 
przenosi się do Obozu Łotrzyc. 


znajdujemy na najniższym, czwartym poziomie katakumb pod katedrą. Walka nie jest łatwa. Poza 
eliksirami zdrowia przyda się kilka sztuk antidotum. Po śmierci Andariel ukazuje się teleport do Obozowiska. 


1 Na Kamiennym Polu znajdujemy 

spleśniałą księgę opisującą histo- 
rię złej Hrabiny. Jest to wprowadzenie 
do czwartej misji. Zapomniana Wieża 
stoi na Czarnych Moczarach. Drabina 
w podłodze prowadzi nas do piwnic. Złą 
Hrabinę spotykamy dopiero na piątym 
poziomie.Tam też znajdujemy jej skarby. 


Docieramy na Kamienne Pole i przechodzimy 

Podziemnym Tunelem do Mrocznej Kniei, gdzie 
rośnie Drzewo Inifussa. Klikamy na nie lewym przyci- 
skiem myszy i zabieramy zwój do Akary. 


1 Teraz Charsi prosi nas o odzyska- 
nie młota Horadrimów, który zo- 
stawiła w klasztorze. Kowadło, na któ- 
rym leży młot, stoi w koszarach. 
Niestety narzędzia strzeże przerażający 
kowal o wyjątkowej sile. Wdzięczna 
Charsi oferuje się obdarzyć wskazany 
przez nas przedmiot magiczną mocą. 


Ponownie kierujemy swe kroki na Kamienne Po- | 

le. Odnajdujemy magiczny krąg i klikając lewym | 
przyciskiem myszy, dotykamy tworzących go kamie- 
ni w kolejności wyznaczonej przez Akarę. 


_- NASYCENIE 


12 By skorzystać z jej oferty, wy- 
bieramy w rozmowie REBEL, 
a następnie umieszczamy wybrany 
element ekwipunku w ukazującym | 
się okienku i naciskamy i£.. Właściwo- 
ści magiczne są generowane losowo. | 
Operacja ta jest jednorazowa, zatem 
dobrze ją przemyślmy. 


1 4; rozmowie z Warrivem pojawia się dodatko- 

wa możliwość: Idź na wschód. Wybierając ją 
kończymy pierwszy akt i wędrujemy do części dru- 
giej. Po obejrzeniu przerywnika filmowego dociera- | 
my do Lut Gholein. Czekają na nas kolejne przygody! | 


1 W dowolnym momencie możemy wrócić na | 
1 Ostatnią misję w tym akcie powierza nam Cain. Nasz cel to zabicie demonicy Andariel. Przeciwniczkę  f./ ziemie znane z pierwszego aktu. W tym celu | 


korzystamy z punktów nawigacyjnych lub w rozmo- 
wie z Warrivem wybieramy: Idź na zachód. 
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HO LOROZNÓW 
1 ©__ CHALLENGE | 
j) © GOLDEN GOA 


© CLASSICS 


8 Minute Match 
Worid 1 Class Level 


"Gra sportowa na PCi | Mistrzostwa Europy już się skończyły, ale na 
wirtualnych boiskach możemy jeszcze poprawić osiągnięcia ulubionych drużyn albo 


powtórzyć sukces Francji 


Oto główne menu gry.Po- 

środku widzimy dostępne 
tryby rozgrywki. Są to: mecz 
towarzyski ©, rozgrywki Eu- 
ro 2000 (wraz z eliminacja- 
mi) ©, rozgrywki pucharo- 
we pomiędzy wybranymi 
drużynami ©, mecz, w któ- 
rym wygrywa się, strzelając 
określoną liczbę bramek ©, 
trening ©. Ostatnia opcja to 
historyczne mecze finałowe 
i półfinałowe mistrzostw Eu- 
ropy od 1960 roku ©, do 
których dostęp zyskujemy 
po zdobyciu mistrzostwa Eu- 
ropy w trybie ©. Opcje po 
lewej stronie to: wyjście 
z gry ©, lista twórców ©, 
wczytanie zapisanej gry ©, 
przejście do ekranu opcji ©, 
zabawa wieloosobowa ©, 
odtwarzanie powtórek ©, 
ustalanie składów i taktyki 
drużyn © i przejście do wy- 
branego trybu rozgrywki ©. 


ny jest żółtym kołem 


żleb: wybieramy, którą | 


drużyną będziemy grać. 
Na jednym komputerze mo- 
gą się zmagać jednocześnie 
cztery osoby, korzystając 
z klawiatury i dwóch dżojsti- 
ków. Klikamy na okienko 
a następnie (-], aby grać 
drużyną po lewej lub (*],aby 
grać drużyną po prawej. Na- 
stępnie zatwierdzamy wy- 
bór, klikając na EA. 


Zmniej- | 


szający się obszar wskazuje, na ile | 

jest on zmęczony. Gracz bez piłki 

zaznaczony jest żółtym okręgiem 
Aktywny zawodnik 


poza ekranem symbo- 


lizowany jest znacz- | 
kiem E, wskazującym | 


gdzie się on znajduje. 
Ponadto widzimy mi- 
nutę meczu ©, aktu- 
alny wynik ©, a także 
nazwisko zawodnika 
przy piłce ©. 


Zielona strzałka 
to znak, że 
można bezpiecznie 
podawać do partne- 
ra. Nie należy w to 
jednak ślepo wierzyć. 


Strzałka czerwo- 

sygnalizuje, 

że podanie zostanie 

przejęte. Warto po- 

dać piłkę na wolne 
pole (klawisz (24). 


ner zabek piłkarzy! 


Wybieramy z me- | 
nu opcję „ES 
Przechodzimy do 
ekranu wyboru dru- 
. Klikając na 
rozwijamy li- 

stę, z której wybiera- 
my zespół przeciw- | 
nika i swój. Klikając 
na ikonę $ możemy 
przejrzeć ranking | 
drużyn. Następnie | 
klikamy na 


Strzałka żółta 

— podanie może 
zostać przejęte. Za- 
miast ryzykować, za- 
grajmy górną piłką 
(klawisz (24). 


Podstawowe zagrania przy piłce 
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Podanie do wychodzącego ((%).Piłka zostaje po- 

dana przed biegnącego zawodnika. Najbardziej 
dynamiczne, zaskakujące obronę zagranie. Jego 
stosowanie wymaga wprawy, ale poćwiczmy! 


Podanie górą ((74). Podanie w powietrzu. Lepsze, 

jeżeli adresat znajduje się daleko od podającego. 
Ryzyko przejęcia przez obronę jest mniejsze, ale na 
przyjęcie piłki zawodnik potrzebuje więcej czasu. 


Podanie po ziemi ([-)). Zwykłe podanie od nogi 

do nogi. Szybkie, skuteczne na małą odległość. 
Przy dalszym dystansie piłka hamuje na trawie 
i może nawet zatrzymać się daleko od adresata. 


Osłanianie piłki (klawisz () + EAH 

wodnik zatrzymuje piłkę i osłania ją ciałem. Zagra- 
nie mało przydatne. Warto trzymać wciśnięty klawisz 
(£] tylko podczas przyjmowania górnych podań. 


Strzał (klawisz (74). Strzał na bramkę, tym moc- 

niejszy, im dłużej trzymamy klawisz.Kopnięta piłka 
leci w powietrzu. Celowaniem nie musimy się mar- 
twić, nasz zawodnik sam mierzy w światło bramki. 


Wyższa szkoła jazd 


4 Sprint (wciskamy klawisz (%4). Piłkarz chwilowo 
przyśpiesza. W Euro 2000 znaczenie sprintu zosta- 
ło zmniejszone w porównaniu z innymi grami z serii 
FIFA,ale i tak jego stosowanie jest koniecznością. 


Podskok (klawisz (-'*%)). Zawodnik podskakuje 
z piłką, nie tracąc nad nią kontroli. Przydatne przy 


Główka (wciśnięty klawisz (73). Zawodnik ude- 


1 Wejście defensywne (klawisz (?)). Zawodnik od- 
rza głową na bramkę. Gdy stoi blisko, a bramkarz 


biera piłkę przeciwnikowi. Skuteczne, ale tylko 


gdy stoimy blisko. Bardzo rzadko kończy się faulem. 


Wślizg (klawisz (7)). Zawodnik odbiera piłkę 
wślizgiem, zaś gdy jest blisko — atakuje ostrzej 
niż w punkcie 1. Zagranie to grozi faulem. 


Faul (klawisz (?4).Z bliska — brutalny cios, z dale- 

ka — wślizg na nogi przeciwnika. Często kończy 
się nawet czerwoną kartką i kontuzją ofiary. Stosuj- 
my ten niesportowy środek tylko w ostateczności! 


wymijaniu obrońców we wślizgu. 


Wolej (szybkie stuknięcie 

w klawisz (04, a następnie wci- 
śnięcie i przytrzymanie go). Za- 
wodnik uderza z woleja. Bardziej 
efektowne, ale mniej skuteczne 
od główki, obrońcy i bramkarz 
mają czas na interwencję. 


6 Strzał po ziemi (klawisz (2) i strzałka w stronę 
przeciwną do bramki). Silny strzał po ziemi. Po- 
trafi zaskoczyć — warto poeksperymentować! 


nie jest ustawiony, szansa na gola jest bardzo duża! 


Przewrotka (szybkie dwu- 
krotne stuknięcie w klawisz 
(7), a następnie wciśnięcie i przy- 
trzymanie go). Bardzo trudne 
i efektowne zagranie. Niestety 


zawodnik niejednokrotnie mija 


się z piłką bądź pudłuje. 


5 Strzał bokiem stopy (klawisz 
FR przed bramkarzem). Za- 
wodnik zaskakująco i szybko 
uderza wnętrzem stopy. Najlep- 
szy sposób zdobycia gola, gdy 
bramkarz wybiega w naszą stro- 
nę. Wymaga jednak wprawy. 


Lob (klawisz (7) przed bramkarzem). Przerzuce- 
nie piłki nad bramkarzem, gdy jest on tuż przy 
nas i zablokowałby piłkę uderzoną bokiem stopy. 


(Podstawy |)- 


| Nasz bohater, Faust, szuka dowodów niewinności siedmiu dusz. 
Musimy zbadać przeszłość nieszczęsnych i sprawić by Najwyż- 
szy ocalił je z rąk szatana. Praca detektywa nie jest łatwa, 
zwłaszcza że przeszkadza nam Mefistofeles, próbując skierować 
| śledztwo na niewłaściwą drogę. Pamiętajmy, by nie przeoczyć 
| j żadnego szczegółu. Podczas śledz- 
| twa zbieramy różne przedmioty. 
Zastosowane w odpowiednim 
miejscu doprowadzą nas do dowo- 
dów.W poruszaniu się pomaga ma- 
| pa parku zabaw, a Homunculus na- 
prowadza nas na właściwy trop. 


LWczytywanie i zapisywanie gry 
Aby zapisać grę, wciskamy prawy przycisk 
myszy i klikamy lewym na F**ew* Klik- 
nięcie na £££*] umożliwia nam zapisa- 
nie stanu gry.W okienku na dole wpisuje- 
my jakąkolwiek nazwę i klikamy na Fa, 
Wczytywanie przeprowadzamy podob- 
nie. W oknie E”*=*="] wybieramy jedną 
z zapisanych gier. Obrazek u góry pokazu- 
| je, w jakim miejscu ostatnio przerwaliśmy 
zabawę. Pamiętajmy, aby zaznaczyć odpo- 
wiedni epizod, w przeciwnym razie nie 
znajdziemy właściwego wpisu. 


Sterowanie 


Gra przygodowa na PC | Ściągawka 
pomaga wygrać pojedynek 
z diabłem o dusze niewinnych istot 


ZZ 


Okno ustawień włączamy następująco: wciskamy prawy przycisk myszy, a następnie klikamy le- | 
wym na Fiee==, |kona z komendą BE '=Z] służy do wznowienia rozgrywki. Klikając 


Kursor myszy zmienia kształt w zależności od 
wskazywanego miejsca. Gdy nic się nie dzie- 
je, ręka ma wysunięty palec wskazujący. Zaci- 
| skająca się dłoń oznacza, że przedmiot można 
| podnieść lub przestawić. Ślady butów poka- 
zują przejście w inne miejsce. Otwierające się 


na E©:E5] możemy zmieniać parametry gry — ustawić głośność dźwięków i dialogów. Opcja 
D 4 pozwala dostosować dodatkowe efekty do naszych upodobań i pozycji głośników. | 
Wyświetlanie napisów pozostawiamy włączone. 


wskazanym etapie 
muzyki, a EXEsteFH wskazu- 
śmy. Pod ikoną [Amceg 


umieszczonych w grze. 


okulary znaczą, że coś można sprawdzić lub 
zobaczyć. Kliknięcie, kiedy okulary zamykają 
się, powoduje powrót do poprzedniej plan- 


szy. Lewym przyciskiem myszy wydajemy | 


| 


W oknie IESfiesgg widzimy | 
postacie występujące we | 
gry. | 
[Emużrefq ujawnia autora 


] 


je, na jakim etapie gry jeste- | 


| 


ukrywa się kilka zabaw | 


polecenia, a prawym otwieramy kieszeń. Spa- | 


cja wywołuje menu. 


Z lewej strony, koło zlewu, znajduje się 
« cedzak. Podchodzimy bliżej i kieruje- 
my na niego kursor, który przybiera teraz 


= 


| 1 Zabawa zaczyna się w tajemniczym obozowisku. Kierujemy kurs 
i siebie; przybiera on kształt śladów stóp. Klikamy lewym przyciskiem myszy 
i ruszamy do przodu. Jeszcze kliknięcie na drzwi i znajdujemy się w wozie. 


or przed 


się w naszej kieszeni. 


| Kofiiputerr => 
j 12) 
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kształt zaciskającej się dłoni. Gdy wciśnie- 
my lewy przycisk myszy, cedzak znajdzie 


jący piec zmienia się w okulary. Klikamy 
na piec i obraz przybliża się. Otwieramy 
drzwiczki, a w środku... 


+ Z prawej strony drzwi stoi piec. Po je- | 
» go prawej stronie wisi szufelka do po- | 
piołu. Gdy ją zdejmujemy, kursor wskazu- | 


(o) owieść ;ć pierwsza: Z Zło o razy dwa) >>|) OD 


6 Klikamy na lewą część few itrzy- "JJ Przekręcamy wskaźnik na ez | * 

U) mając wciśnięty przycisk myszy,od- 4 zgodnie z ruchem wskazówek ze- | | 
suwamy je w lewo. Podobnie postępu- gara. Następnie cofamy się do jedynki. | 
jemy z ubraniami z prawej strony. Teraz _ Znowu zmieniamy kierunek obrotu, aż 
patrzymy na sejf z bliska. Aby go otwo- staniemy na dwójce. W środku jest ku- 
rzyć, ustawiamy kombinację 512. pon loteryjny. To nasz pierwszy dowód! | 


IE Podchodzimy do łóżka.W jego dol- 

/ nej części jest szuflada, a w niej — 
klucz. Zabieramy go. Obok stoi duża 
szafa z dwiema dziurkami do klucza. 
Klucz z pieca trzeba włożyć do lewej 
dziurki, a ten z szuflady — do prawej. 


popiół, wciskamy prawy przycisk 

myszki. Z paska z przedmiotami wybie- 

| ramy cedzak. Nabieramy popiół do 

| szufelki i wsypujemy go do cedzaka.Po 
kilku ruchach znajdziemy ząb i klucz. 


Aby odcedzić wyciągnięty z pieca 


( Opowieść 


| 


Przechodzimy dookoła budynku do 

tylnych drzwi. Kierujemy się na gó- 
rę, do gabinetu. Na regale znajdujemy 
księgę kodów,a w niej klucz do sekreta- 
rzyka. Przeglądamy jeszcze książkę 
o drugiej wojnie światowej, o Fauście 
oraz o matematyce i kodowaniu. 


% Po przeczytaniu listu z krainy ma- 
b) rzeń wysuwamy dolną szufladę 
zlewej strony. Nie zamykając jej, otwie- 
ramy dolną szufladę z prawej. Teraz 
bierzemy z dodatkowego przedziału 
| drewnianą głowę i umieszczamy ją na 
| figurce podtr. podtrzymującej szafę. 


Q Patrzymy uważnie na 
0 gramofon. Potem przy- 
glądamy się scenie, w któ- 
rej Mefistofeles proponuje 
Jody układ. Przechodzimy 
do łazienki. Po przesunię- 
ciu klapy spłuczki (nad 
WO) znajdujemy nóż, któ- 
rym Jody zabiła Lily. 


Zostaliśmy przeniesie- 
ni do pociągu duchów. 
Wchodzimy do 
i rozpoczynamy podróż. 
| Każda droga prowadzi do 
| celu. Zatrzymujemy się 
przy drzwiach. Patrzymy 
na szkielet leżący na pod- 
łodze i na list ukryty w je- 
go ustach. 


niego 


Odwracamy się i patrzymy na biur- 

„ ko. W szufladze są zapałki i fajka. 

Bierzemy je. Z prawej strony regału 

stoi szafka, którą otwieramy zdobytym 

kluczem. Wewnątrz znajdujemy mapę 

badań geologicznych, szkło powięk- 
szające, sygnet oraz nóż do papieru. 


/| Bierzemy trzy taśmy i pierwszą 
Fz nich zakładamy na magneto- 
fon. Nacisnąwszy Start, odsłuchujemy 


wiadomość i schodzimy niżej, do sy- 


pialni. Po otwarciu drzwi pierwszej 
szafy od lewej zabieramy pocztówkę. 


Na odwrocie "znajdujemy wskazówkę. 


E Za sąsiednimi drzwiami znajduje się inna 
xó słabo widoczna kartka. Szkło powiększające 
pomaga nam odczytać instrukcję otwarcia zala- 
kowanej koperty. Podchodzimy do ściany na- 
przeciwko łóżka. Uchylamy drzwi, wieszamy 

mapę geologiczną r naścianie i zamykamy « drzwi. 


(( Teraz idziemy 
W do altanki, 
| aby usiąść na ław- 
| ce. Wciskamy mały 
| przycisk znajdujący 

się na podłodze. 
Obracamy się teraz 
tak długo, aż na ko- | 
lumnie pośrodku | 
pojawi się złota ta- 
bliczka. Patrzymy 
na nią z bliska. Po | 
otwarciu ukrytej | 
w niej skrytki wci- | 
skamy przycisk. Mo- | 
żemy sobie pogra- | 
tulować. Właśnie | 
udało nam się za- | 
kończyć pierwszą | 
M opowieść! | 


U każdej nodze jest tarcza. 
Wskaźniki ustawiamy: lewy 
od ściany — 50, prawy od 
ściany — 20,lewy od nóg — 00 | 
i prawy od nóg — 45. Teraz | 
używamy sygnetu na księdze | 
w wysuniętej szufladzie. 


w 7 W odka jest koło kodu- 

// jące i jeszcze jeden me- 
chanizm. Kolory trzeba po- 
ustawiać w kolejności ( (od 
góry): purpurowy, ciemno- 
niebieski, jasnoniebieski, zie- 
lony, żółty, pomarańczowy | 
i czerwony. Pamiętamy, aby | 
właściwy kolor znajdował się | 
na prawej krawędzi (przy li- 
nii łączącej strzałki). 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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W księdze znajduje się próbna ko- 

perta, prawdziwą otworzymy póź- 
niej. Bierzemy nóż do papieru i przy- 
kładamy go tak jak na rysunku. Klikamy 
myszką — pieczęć powinna się pod- 
nieść. Powoli wsuwamy nóż pod pie- 
częć, aż część ostrza wyjdzie z drugiej 
strony. Następnie przesuwamy je w dół. 


Podchodzimy do globusa i patrzy- 

my na zamek szyfrowy pośrodku. 
Najniższy rząd powinniśmy ustawić 
na 79030. Z wnętrza wyjmujemy ko- 
pertę (tę właściwą). Otwieramy ją tym 
samym sposobem co kopertę próbną. 
Konieczna jest ostrożność, inaczej mo- 
żemy spalić list! 


A 


12 Wstawiamy uchwyt do pokrętła i wyciągamy 1 
wiadro.Z gęby żaby leżącej nad studnią wycią- 

gamy przedmiot pasujący do pudełka. Teraz ob- 
racamy się w lewo i podchodzimy krok do przodu. 
Z lewej strony leży kamień — przesuwamy go. 


1 7 Zdejmujemy płonący przedmiot i zaglądamy do globusa. 

Podnosimy zieloną figurkę. W drugiej szafce od lewej 
znajdujemy czarny but. W jego podeszwę wetknięta jest infor- 
macja, by udać się do kuchni. 


1 E W kuchni z pierwszej szafki po prawej wyciągamy pacz- 
kę soli zwykłej i kamiennej. Nasze pudełko skarbów po- 
winno już być pełne.Patrzymy na stół i widzimy, jak uwalnia się 


nasz przyszły asystent Homunculus. 


1 Czas wró- 
cić do sy- 
pialni. Z szufla- 
dy znajdującej 
się pod łóżkiem 
bierzemy lustro. 
Zawieszamy je 
na hełmie po- 
staci z rysunku, 
który umiesz- 
czony jest na 
drzwiach. 


Za pomocą łopaty kopiemy dół. W wydobytej 
skrzynce jest luneta i przedmiot do pudełka. Spo- 
glądamy w stronę chodnika na gałęzie drzewa. Następ- 
nie umieszczamy w gałęziach lunetę. Popatrzmy przez 
nią, a znajdziemy kolejny przedmiot do pudełka. 


1 Wracamy do gabinetu, by po- 

nownie obejrzeć regał. Czytamy 
Fausta i historię drugiej wojny świato- 
wej. Otwieramy szafę z prawej strony, 
bierzemy czwartą taśmę i trzy kawałki 
kredy z lewej górnej szuflady. Odsłu- 
chujemy taśmę w magnetofonie. Znaj- 
dujemy pod nim pierwszą wskazówkę. 


sł 


"gl r JE: 
19 W parku patrzymy do góry i używamy Ho 


1 Naciskamy na dmuchawę przy 
kominku. Z otwartej skrytki bie- 
rzemy pudełko na skarby i uchwyt. Ło- 
pata stojąca pomiędzy biurkiem a ko- 
minkiem przyda się nam później 
w ogródku. Wychodzimy na zewnątrz. 
Z drugiej strony budynku znajduje się 
studnia. 


Wracamy teraz na tyły budynku, w pobliże 

wejścia. Montujemy uchwyt na kole wodnym. 
Włączamy mechanizm i zatrzymujemy go, gdy 
pojawia się szósta łopatka po czarnej. Patrzymy po- 
między łopatki. Bierzemy klucz i przedmiot. 


1 Z lewej strony 

nad łóżkiem wisi 
czarna skrzynka. Otwie- 
ramy ją, używając klu- 
cza znalezionego mię- 
dzy łopatkami koła wod- 
nego. Przełączamy czer- 
woną dźwigienkę, aby 
włączyć laser. Następnie 
podchodzimy do miej- 
sca, gdzie promień tra- 
fia w ścianę. 


munculusa na migającej lampie. Słuchamy Teodo- 


ra wyjaśniającego, dlaczego zbudował park. Podnosimy mapę.To koniec drugiej opowieści. 


Opowieść trzecia: Cień Casanovy 


| Schodzimy na dół, do mieszkania. Na szafce w rogu stoi szkatułka, a obok niej kubek z przyrządami do pi- 
sania. Wyciągamy jeden i rozdzielamy na dwie części: cienki ołówek i igłę magnetyczną. 


Zaczynając od lewego posągu 

u podgłówka, naciskamy na ich 
brzuchy zgodnie z ruchem wskazó- 
wek zegara. Za siódmym razem zada- 
szenie łóżka obniża się. Schodzimy 
z niego i używamy klucza na wskaza- 
nym miejscu. 


* Ponownie schodzimy do mieszka- 
nia i podchodzimy do lustra. 
Otwieramy je wypróbowanym sposo- 
bem (tak samo jak w punkcie 2) i zdej- 
mujemy klucz. W szafce poniżej szka- 
tułki znajdziemy slajdy i szkło powięk- 
szające. 


Klikamy dwa razy na prawy przycisk obok lu- 

stra. Otwierają się drzwi. W lewym górnym rogu 
wnęki wisi mała peruka. Bierzemy ją i schodzimy do 
przedsionka pod podłogą. Używamy cienkiego 
ołówka na lewej piersi kobiety. 


Wchodzimy na łóżko i patrzymy na małą figurkę | 


z lewej strony. Zakładamy jej perukę na głowę | | 
i kręcimy korbką. Z otwartej szufladki podnosimy | | 
klucz. Łoże podpierają cztery posągi kobiet. | 


Slajdy rozkładamy na wyświetla- 

czu znajdującym się pod schoda- 
mi. Zapalamy światło i oglądamy zdję- 
cia za pomocą lupy. Zwracamy uwagę 
na godzinę, którą wskazuje zegar. Na 
kompasie obok łóżka umieszczamy 
igłę magnetyczną. 


Zdejmujemy dyplom ze ściany i schodzimy do 
ukrytego pomieszczenia. W dzienniku obok zle- 
wu leży list — czytamy go. Za zdjęciem numer 76 jest 
skrytka, a w niej żarówki. Wkręcamy czerwoną 


w otwór nad powiększaczem. 


prowadzą na górkę. 


Podchodzimy do zegara. Otwiera- 

my go nowym kluczykiem i prze- | 
stawiamy godzinę na wpół do szóstej. 
Jeżeli czynności te wykonamy po- | 
prawnie, po zamknięciu zegara kukuł- 
ka zakuka i wskazówki powrócą na | 
swoje miejsce. | 


Rozkładamy dyplom na stole i włączamy oświe- 10 Okrążamy górkę i kopiemy w drzwi po lewej. 
tlenie. Okazuje się, że dokument jest cyrografem! 

Po dokonaniu tego odkrycia zostajemy przeniesieni 

do dużego pomieszczenia z wieloma torami, które 


W środku znajdują się dwa mechanizm 
otwieramy drzwi do mniejszego. Klikamy n 
dło i trzymając przycisk, przesuwamy je w | 


towe! Ciąg dalszy w następnym numerze GIER. 
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Gra wyścigowa na PC | Wyścigi po drogach nie 
są ani trochę łatwiejsze od zmagań na torze! 
podpowiadają, jak walczyć z opornymi 
$%=  porszakamii krętymi szosami Europy 


Jak w każdą grę wyścigową, tak 
i w Need for Speed: Porsche 2000 
najlepiej grać, używając kierownicy. 
Zakup naprawdę dobrego sprzętu 
wiąże się z wydatkiem ponad 600 
złotych, ale za tę cenę otrzymujemy 
kierownicę z systemem wstrząsów 
(po angielsku Force Feedback). Przy- 
jemność z korzystania z tego urzą- 
dzenia jest niedościgniona! Niestety 
większość z nas będzie zapewne 
używać klawiatury. 

Zanim zaczniemy się ścigać na po- 
ważnie, musimy najpierw zaznajomić 
się z trasami. Nie chodzi tu o obejrze- 
nie mapki, ale o dokładne poznanie 
wszystkich niuansów: zakrętów, wer- 
tepów i rodzajów nawierzchni. Za tra- 
sę poznaną uznajemy taką, którą mo- 
żemy sobie wyobrazić od początku 
do końca. Dopiero wtedy możemy 
przystąpić do zawodów. 


Klawiatura 


©0iwwjoysriekTy'axis ||accelerate * > 
Klikamy na przycisk BEEMENEH, Wybieramy opcję [ZZ], Teraz przypisujemy dodatkowe 

a potem na [EEEE], Tu wybie- a następnie = do funkcje wozu (na przykład hamulec 
ramy sposób kierowania samocho- wyboru mamy teraz klawiaturę i kie- ręczny) przyciskom na kierownicy. Kli- 
dem. Jeżeli nie dysponujemy kierow-  rownicę (musi być wcześniej zainsta- kamy na odpowiednią pozycję na 
nicą, powinniśmy skonfigurować kla- lowana w systemie Windows). Kie-  ekranie,a następnie naciskamy wybra- 
wiaturę według własnego uznania  rownica zostaje automatycznie skon- ny przycisk na kierownicy. Na koniec 
i przyzwyczajenia. figurowana i jest gotowa do gry. klikamy na przycisk ! 


To przydatne urządzenie 
znajduje się w lewym dol- 
nym rogu ekranu. W zależ- 
ności od trybu działania 
może pokazywać, jak wi- 
je się przed nami droga 
lub jak wygląda sytuacja 
w najbliższej okolicy. Ten 
drugi tryb przydaje się 
zwłaszcza, gdy wyłączymy 
lusterko. Na radarze poda- 
na jest też liczba przeje- 
chanych okrążeń. 


Ten wskaźnik znajduje się 
w lewym górnym rogu. Do 
wyboru jest kilka trybów 
działania. W trybie graficz- 
nym uszkodzenia zaznaczo- 
ne są kolorami: ciemnozie- 
lony — wszystko w porząd- 
ku, jasnozielony — lekkie 
uszkodzenia, żółty — nie jest 
dobrze, czerwony — kata- 
strofal Pamiętajmy, że 
uszkodzenia wpływają na 
zachowanie samochodu. 


Lusterko wsteczne (zazna- 
czone powyżej) jest przy- 
datne, ale nie niezbędne. 
Oprócz oczywistej zalety 
widok do tyłu ma też wiel- 
ką wadę — znacząco spo- 
walnia działanie gry. Mo- 
żemy zamiast niego korzy- 
stać z radaru (szczegóły 
w ramce Radar), który dzia- 
ła równie dobrze, nie wpły- 
wając na szybkość wyświe- 
tlania animacji. 


mery 


Gra daje nam możliwość 
wyboru pomiędzy standar- 
dowymi zegarami i wy- 
świetlaczami cyfrowymi. Te 
pierwsze wprawdzie ładnie 
wyglądają, ale zajmują cały 
prawy dolny róg ekranu 
i przesłaniają drogę. Wy- 
świetlacze cyfrowe są z ko- 
lei malutkie, więc trudno 
z nich odczytać szybkość 
i obroty. Zwłaszcza gdy się 
pędzi 250 km/h! 


ekranu widnieje lista, na 
której widzimy naszą aktu- 
alną pozycję na trasie oraz 
różnice pomiędzy nami 
a innymi uczestnikami wy- 
Ścigu. Wedle naszego ży- 
czenia różnice te podawa- 
ne są w metrach albo w se- 
kundach. W trybie Evolu- 
tion zajmowana przez nas. 
pozycja ma wpływ na wy- 
sokość wygranej. 


Lazurowe W 


Przyjemna nadmorska trasa. 
Dosyć krótka, jest na niej tylko 
jeden rozjazd ©. Zaraz po wje- 
chaniu do miasteczka (obrazek 
po lewej) należy skręcić w le- 
wo i przejechać przez doki. 
Przed wykonaniem tego ma- 
newru powinniśmy zwolnić, bo 
zakręt jest ostry. 


Bardzo trudna leśna trasa. Po 
wjechaniu do lasu nawierzch- 
nia zmienia się na szuter, na 
którym niełatwo jest opano- 
wać roztańczony wóz. Skrót 
bardzo się przydaje, ale trudno 
go zauważyć. Pod koniec trasy 
możemy skorzystać ze skrótu 
wiodącego przez pola. 


Trasa górska, dość prosta 
i szybka. Na samym jej począt- 
ku mamy skrót ©, który jed- 
nak prowadzi po szutrze i jest 
dość kręty. Gdy zobaczymy za- 
meczek (obrazek po prawej) 
możemy przejechać przez je- 
go środek. Trzeba tylko wje- 
chać za pas drzew. 


ŚWA 


Trudna, kręta i na domiar złego 
ośnieżona trasa. Pod koniec 
drogi są dwa skróty. Przejazd 
przez zamarznięte jezioro jest 
ryzykowny, ale wydatnie 
skraca drogę (obrazek _po le- 
wej). Ostatni rozjazd $ bierze- 
my z lewej. Droga zaprowadzi 
nas prosto do mety! 
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Autostrada w Niemczech jest 
pełna rozjazdów i skrótów. Na 
pierwszym skręcamy w lewo 
(obrazek po lewej), oszczędza- 
jąc kilka sekund. Pod koniec 
trasy przejeżdżamy przez 
bramki opłat (obrazek po pra- 
wej). Uwaga, jest tu wyjątko- 
wo wąsko! 


Pokaźny fragment trasy pro- 
wadzi przez miasteczko ©- 
Jest w nim wiele rozjazdów, 
więc niełatwo wybrać właś- 
ciwą drogę. Możemy korzystać 
ze skrótów (obrazek po pra- 
wej), ale uliczki są wyjątkowo 
wąskie i trzeba uważać, żeby 
nie wylądować na ścianie. 


Pierwszy rozjazd 

po lewej) prowadzi nas przez 
ruiny — to godny polecenia 
skrót. Przejazd przez gospo- 
darstwo © możemy skrócić, 
korzystając ze skoczni 

zek po prawej). Trzeba przed 
nią trochę zwolnić, bo lot mo- 
że zakończyć się na ścianie. 


Śzesja C E 
Na tej trasie jeździ się najszyb- 
ciej. Pierwszy rozjazd 

wadzi nas przez bardzo wąską, 
słabo oświetloną ulicę. Mi- 
nąwszy port, skręcamy w lewo 
(obrazek po lewej). Potem mo- 
żemy przejechać przez stalow- 
nię (obrazek po prawej) i przez 
dworzec kolejowy. 


Zadania kierowc testowego 


1 Pierwszy test jest prosty — musimy 

tylko wykonać slalom pomiędzy pa- 
chołkami, zawrócić i dojechać do mety. 
Ostatni zakręt dobrze jest wykonać na 
hamulcu ręcznym. Mamy limit czasowy, 
więc trzeba się spieszyć. 


kręta trasa. Pierwszy 
(obrazek po lewej) 
prowadzi przez opuszczoną 
kopalnię. Jest tam niemiłosier- 
nie wąsko, więc lepiej zwol- 
nijmy. Starajmy się korzystać 
z tuneli (obrazek po prawej) — 
przez nie prowadzi najkrótsza 
droga do mety. 


Wyścigi miejskie. Mamy tu aż pięć różnych tras biegnących po 
znanych z wyścigów Formuły 1 fragmentach miasta (między 
innymi przez słynny tunel). Wszystkie trasy są bardzo szybkie 
i niewiele jest na nich rozjazdów. Najniebezpieczniejszym miej- 
scem jest przejazd przez centralny rynek, na środku którego 
stoi fontanna. Musimy nauczyć się ją omijać z jak największą 
prędkością, zwłaszcza że komputerowi przeciwnicy zwalniają 
w tym miejscu. Ze względu na różnorodność wersji tej trasy nie 
ma jednej sprawdzonej drogi do zwycięstwa. Musimy trenować 
na wszystkich pięciu wariantach tak długo, aż je poznamy. War- 
to zapamiętać powtarzające się fragmenty, bo trasy są poskła- 
dane z tych samych elementów. 


Ta próba jest podobna do pierwszej, 

ale tym razem mamy dwa slalomy. 
Po dojechaniu do piątego pachołka mo- 
żemy wykonać zakręt na hamulcu ręcz- 
nym. Żółte strzałki pokazują, z której 
strony omijać pachołki. 
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4 Obrót o 360 stopni jest trudnym do 
wykonania manewrem. Należy się 
rozpędzić, skręcić ostro, używając ha- 
mulca ręcznego, a po wykonaniu półob- 
rotu skręcić koła w drugą stronę. Obrót 
należy wykonać pomiędzy pachołkami. 


Ta próba ma sprawdzić, jak radzimy 
sobie z ostrymi skrętami przy dużych 
prędkościach. Przed nami klasyczne eski, 
które powinniśmy przejechać jak naj- 
szybciej. Każdy potrącony pachołek to 
strata cennych sekund. 


RSE « UTSU.UU 
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Pierwszy poważny test. Musimy do- 

wieźć samochód do klienta. Mamy 
na to określoną ilość czasu, a wozu nie 
wolno uszkodzić! Gdy zniszczenia są zbyt 
duże, cyfry w zegarze w górnym prawym 
rogu zmieniają kolor na czerwony. 


Kolejny slalom przy dużych prędko- 
ściach, tym razem po autostradzie. 
Najeżdżając na pachołek, powinniśmy 
nieco przyhamować. Uwaga: nie wolno 
skręcać kół w trakcie hamowania, bo 
wpadniemy w poślizg! 


goal time 
> time 


E 


Jeszcze jeden slalom między słupka- 


Kolejny slalom pomiędzy pachołka- 


mi. Podobnie jak w wypadku wyści- 
gu po autostradzie nie skręcajmy 
w trakcie hamowania. Uważajamy też, 
dodając gazu przy wychodzeniu z zakrę- 
tu, bo również możemy wpaść w poślizg 
i stracić cenne sekundny. 


zniechęcajmy się porażkami. 


mi. Ten jest wyjątkowo trudny. 
Wszystkie zakręty o 180 stopni (pachoł- 
ki 5,3,6 i 1) bierzemy, mocno zwalniając 
— samochód staje się wtedy bardziej 
sterowny. To niełatwe zadanie, więc nie 
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GWARANTOWANY SERWIS INFORMACYJNY 


CZADOWE PISMO MUZYCZNE 
DLA ODLOTOWYCH NASTOLATKÓW 


=> MNÓSTWO PLAKATÓW! 
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=) AKTUALNOŚCI MUZYCZNE! 
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i Ą Gra zręcznościowa na PC | Wiedźma Hecubah 
| P sprowadziła niemal pewną zgubę na krainę 
Nox. Jedyna nadzieja w Jacku — przeniesionym 
z naszego wymiaru młodzieńcu, który wyrusza 


do walki jako mag, wojownik albo zaklinacz 


Test gry w numerze 3-4/2000 na stronie 22 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Walczym 


W Nox walka z różnorodnymi przeciwnikami jest na porządku 
dziennym. Atak trzymaną w rękach bronią wykonujemy, klika- 
jąc lewym przyciskiem myszy. Oczywiście przeciwnik doznaje 
obrażeń tylko wtedy, gdy znajduje się w zasięgu naszej broni. 
W czasie walki na ekranie ukazują się ulatujące ku górze licz- 
by. Te w kolorze czerwonym symbolizują odniesione przez 
nas rany, natomiast żółte określają obrażenia, jakich doznali 
nasi przeciwnicy. Żółtą barwę mają również wskaźniki ran 
odnoszonych przez towarzyszących nam przyjaciół. 


Znaczenie współczynników 


Posługujemy się mapą 


% 


Klawiszem uaktywniamy schematyczną mapę obszaru, 
na którym się znajdujemy. Zielona kropka ©) wskazuje poło- 
żenie naszego bohatera. Punkty czerwone © to towarzysze 
z drużyny bądź kontrolowane przez nas potwory. Kryształy, 
przy których można uzupełnić zapasy energii magicznej, 
symbolizowane są przez niebieskie kropki ©. Jeśli nie satys- 
fakcjonuje nas zasięg przedstawianego na mapie obszaru, 
możemy za pomocą klawiszy ("4 i (2) dostosować go do in- 
dywidualnych wymagań. 
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9 Aktualna liczba punktów doświadczenia 
©Liczba punktów doświadczenia potrzeb- 
nych do osiągnięcia kolejnego poziomu 
Q©Punkty życia 
© Punkty energii magicznej 
OPunkty siły 
© Punkty szybkości 
Q©Punkty pancerza 
© Waga niesionego ekwipunku 
WIEKI  OMaksymalny udźwig (jeśli go przekracza- 
„„ASEIĘ my, stajemy unieruchomieni) 
©Aktualna liczba punktów danej cechy 
©Teoretyczna maksymalna liczba punk- 
tów danej cechy 
© Cecha, która dzięki posiadanym przez 
bohatera magicznym przedmiotom 
przekroczyła swoją teoretyczną maksy- 
malną wartość 


Ten kursor oznacza, że 
przedmiot jest od nas zbyt 
daleko. By podjąć wobec 
niego jakąkolwiek akcję, 
musimy podejść bliżej. 


Informacja, że możemy 
podnieść wskazany przed- 
miot (klikając myszą). 


Ten kursor pojawia się przy 
różnych dźwigniach i prze- 
łącznikach, którymi mo- 
żemy manipulować. Ten 
wskaźnik oznacza również 
tablicę informacyjną, na 
której umieszczony jest ja- 
kiś napis. 


z> 


Z tą osobą możemy poroz- 
mawiać. 


r Zarządzamy ekw ipunkiem. J 


Pancerz 


Jeżeli jakieś stworzenie znajduje się pod naszą kontro- 
lą, w prawym górnym rogu ekranu pojawia się klatka. 
Mieści się w niej jeden duży stwór lub kilka małych.Kli- 
kając na klatkę lewym przyciskiem myszy, wywo- 
łujemy listę poleceń dla naszych podopiecznych. 


| 
| 
| 
| | 
| 


Możemy też pozwolić naszym podopiecznym na sa- 
modzielne polowanie BREMER. Rozbiegają się oni wte- 
dy w poszukiwaniu przeciwnika. Natomiast za pomocą 
opcji NEEREEM pozbędziemy się niechcianego pod- 

władnego, który zagubił się bądź blokuję miejscę. 


© trwałość; © ciężar; © wartość pancerza; © obrażenia 
całkowite; © obrażenia podstawowe; © obrażenia wynikające 
z siły; © magiczne właściwości przedmiotu; © opis słowny; 
© _czary, które w danej chwili działają na postać 


obramowanie 
— przedmiot ak- 
tualnie używany 


przedmiot tro- 
chę uszkodzony 


czerwone tło 
— przedmiot bar- 
dzo zniszczony 


j 4 Grając zaklinaczem, możemy przejmować kontrolę nad | 


wrogimi stworami. Służy do tego zaklęcie oczarowania | 
(Charm). Zanim jednak opanujemy danego stwora, mu- | 
simy zdobyć zwój z jego opisem.W późniejszym etapie | 
gry zdobędziemy również umiejętność przywoływania | 
dowolnego znanego potwora. Wtedy możemy przeno- | 
sić wizerunki stworzeń z naszego dziennika na pasek | 
z zaklęciami. Używając zaklęcia z takim wizerunkiem, | 
wyczarowujemy danego potwora. | 


Standardowo, kontrolowane potwory starają się ochra- | 
niać swego pana, towarzysząc mu w podróży i atakując | 
wszystkie pojawiające się wrogie istoty BEM. Mo- | 
żemy im jednak nakazać, by pilnowały określonego | 
miejsca EEEM. 


Nie unikajmy wysługiwania się potworami podczas 
walki. I tak to my zdobywamy punkty doświadczenia | 
za przeciwników pokonanych przez kontrolowane | 
przez nas stworzenia. Krótko mówiąc, nasi podopieczni 
walczą, a my uczymy się, stojąc z z boku. 


5-6/2000 


r Umiejętności wojownika j 


1 Berserkerski atak: rzucamy się do przodu | 

i w szaleńczym ataku, potężnie raniąc 
przeciwnika, który stanie nam na drodze. 
| Jednak jeśli natrafiamy na Ścianę, nasz wo- 
jownik zostaje na chwilę otumaniony. 


) ) Wilczy wzrok dzięki niemu możemy do- 
£z strzec niewidzialnych przeciwników. 
| Efekt utrzymuje się przez chwilę, a świadczy 
| o nim zielona aura wokół głowy bohatera. | 

Umiejętność ta pozwala również wykrywać | 
| magów używających czarów. 


) Harpun: wystrzelony w kierunku prze- 


«ó) ciwnika zadaje mu niewielkie obrażenia, 
oraz, co ważniejsze, przyciąga go w zasięg 
naszego miecza. Szczególnie przydatne wo- 
bec istot strzelających lub stojących w trud- 
no dostępnych miejscach. 


g Lekki chód: po Gawnieni te. umie- 
F jętności przytrzymujemy lewy przycisk | 
myszy, a nasz wojownik zaczyna się skradać. | 
Delikatnie stąpając, możemy bezpiecznie | | 
przejść przez niektóre pułapki. 


| „0 chwilę otumania wszystkie władające 
magią stwory. Stanowi on doskonałą broń 
przeciwko czarodziejom, zwłaszcza jeżeli 
występują w większych grupach. | 
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Odkrywamy ukryte przejścia i omijamy pułapki 


Jeśli w czasie wędrówki natrafiamy 

na dziwnie wyglądającą ścianę, 
która nieco różni się od innych, to ist- 
nieje uzasadnione podejrzenie, iż mo- 
że ona zasłaniać tajne przejście lub 
ukryty obszar. By przekonać się, czy 
jest to prawdziwa ściana, spróbujmy 
zniszczyć ją ciosami broni. 


Przeglądamy skrzynie 


Część elementów otoczenia takich jak beczki, skrzynie czy szafki, rozbijamy kil- 


Pod wpływem uderzeń ściana roz- 

sypuje się, odkrywając tajne przej- 
ście lub obszar, w którym ukryte są 
wartościowe przedmioty. Zdarza się 
również, iż trafiamy do pomieszczenia 
bez wyjścia. Należy wtedy dokładnie 
opukać wszystkie ściany. Jedna z nich 
zapewne okaże się fałszywa. 


Olbrzymie głazy blokujące koryta- 

rze stanowią przegrody. By otwo- 
rzyć sobie drogę, należy. je prze- 
pchnąć. Jednak uwaga na znajdujące 
się w podłodze dziury-pułapki! Te na- 
leży ominąć bądź przeskoczyć. 
W przeciwnym razie wpadniemy do 
ciągnących się poniżej korytarzy! 


Leczymy towarzysz 


Pułapki, na które natykamy się 

w czasie naszej wędrówki, są bar- 
dzo różnorodne. Część z nich (kolce 
w podłodze) można unieruchomić po 
odnalezieniu odpowiedniej dźwigni. 
Inne (spadająca kamienna dłoń czy 
nabijane kolcami kamienne bloki) wy- 
magają szybkości i wyczucia. 


Jeśli nasz ranny towarzysz trafia na jakieś pożywienie (mięso, jabłka) to na- 


koma silnymi uderzeniami. Znajdowane w nich przedmioty przydadzą się nam 
samym bądź posłużą za towar do sprzedania w najbliższym sklepie. Generalnie 
warto dokładnie przeszukiwać wszystkie miejsca i zbierać znajdowane dobra. 
Zdarza się również, że skrzynie potrzebne są do obciążania przycisków w pod- 
łodze. Skrzynię można pchać przed sobą, napierając na nią. 


tychmiast je zjada, poprawiając tym samym swój stan zdrowia. Inny sposób 
uzdrawiania przyjaciół to rzucanie na nich czaru leczącego obrażenia. Standar- 
dowo jest on ustawiony do użycia na sobie. By wykorzystać jego moc na kimś 
innym, należy zmienić zwrot małej strzałeczki znajdującej się tuż nad ikonką 
czaru. Teraz wskazujemy, kogo chcemy leczyć. 


Zdarza się,że w czasie wędrówki drogę zagradza- 

ją nam obszary opanowane przez ogień — 
wejście weń kończy się obrażeniami. Jeśli nie są one 
zbyt szerokie, można je przeskoczyć, ale gdy w pło- 
mieniach stoi cały korytarz, należy poszukać beczek 
wypełnionych wodą.Rozbijając je, gasimy pożar. 


By przesunąć beczkę, ustawiamy się za nią i na- 
pierając, prowadzimy przed sobą tak długo, aż 
wepchniemy ją w ogień. Beczka rozpada się, a rozla- 
na woda gasi płomienie. Uważajmy jednak na tlące 
się przez chwilę resztki, które powodują utratę punk- 
tów życia. Ogólna zasada brzmi: ostrożnie z ogniem! 


Jeśli beczka stoi blisko ognia, można rozbić ją 

mieczem lub strzałem z odległości. Ostateczny 
efekt jest zawsze taki sam:rozlewająca się woda gasi 
płomienie. Przy wielkim pożarze potrzebować bę- 
dziemy kilku beczek. Chyba że po ugaszeniu jego 
części resztę pokonamy skokiem. 


Walczymy z martwiakami 
Kd 


Martwiaki, takie jak zombie czy ghoule, to stwo- 


Gdy mamy do czynienia z liczną grupą martwia- 


ry, których nie można zabić przy użyciu tradycyj- jest ogień. Jeśli potraktujemy nim leżące na zie- u) ków lub ich ciałami skupionymi w jednym miej- 
nej broni. Co prawda po kilku uderzeniach bezwład- mi ciało martwiaka, to obróci się ono w pył.Podob-  scu, warto użyć czarów opartych na ogniu i mają- 
nie padają na ziemię, ale już po chwili ponownie nie, jeśli potwór zginie od obrażeń pochodzących od cych większy zasięg działania. Doskonałym przykła- 
wstają i nie zrażone ruszają do ataku. Czarodziej mo- _ ognia, to zostanie całkowicie wyeliminowany. Do- dem jest kula ognia (po angielsku Fireball), dzięki 
że przeciwko nim użyć zaklęcia odczarowania oży- piero po ostatecznej śmierci martwiaka otrzymuje- której za jednym zamachem pozbywamy się więk- 


wieńca (Dispell undead). my punkty doświadczenia. 


Pojedynek z Hecubah 


Gdy skompletujemy legendarne Berło Zapomnienia, możemy stanąć do ostatecznego poje- 
dynku z okrutną Hecubah. Walka ta jest trudna, gdyż czarodziejka korzysta z licznych czarów, 
a osłabiona teleportuje się w inne miejsce by regenerować siły. Dlatego aby ją pokonać, nie 
można dać jej czasu na odpoczynek. Gdy osłabiona wiedźma ucieknie, należy jak najszybciej 
odnaleźć ją i zaatakować. Bardzo przydatny jest tu czar zakładka (po angielsku: tag), który na 
podręcznej mapie wskazuje położenie trafionej nim istoty. Pamiętajmy również, aby co jakiś 
czas uzupełniać energię magiczną potrzebną do walki Berłem Zapomnienia. 


szej liczby przeciwników. 


Oto informacje dla osób, które chcą w niestandardowy spo- 
sób ułatwić sobie grę. Warto uciekać się do nich tylko w osta- 
teczności, gdy mamy problemy z pokonaniem któregoś z eta- 
pów gry.W przeciwnym razie gra traci wiele ze swego uroku. 


W czasie rozgrywki wciskamy — ukazuje się okienko kon- 
soli. Teraz by uaktywnić tryb oszukiwania, wpisujemy 
racoiaws i naciskamy klawisz Enter. Od tej chwili dostępne są 
kody podane w ramce poniżej. Informację o części z nich wy- 
wołujemy, wpisując w okienu konsoli help cheat. 


Wpisanie każdego z kodów potwierdzamy, naciskając klawisz 
Enter. By powrócić do gry, musimy zamknąć okno konsoli, na- 
ciskając klawisz (F' Ą. 
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Gra strategiczna na PC | Państwo Azteków ma tylko 100 lat, by przygotować się na 
najazd hiszpańskich konkwistadorów. ( pomagają wykonać to zadanie 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Zatrudniamy zarządcę 


- a 
sg w 


Przekazanie władzy 
Zarządca zaczyna działać, gdy oficjal- 
nie przekazujemy mu władzę. Od tej 
pory dyspozycje, ilu robotników ma 
produkować dany typ surowca, wyda- 
jemy z jednego menu 


Kontrola prowincji 
Aby łatwiej administrować prowincją, 
powołujemy zarządcę (w czerwonym 
kółku). Robimy to w pałacu, płacąc 
150 klejnotów. W tym momencie za- 
rządca jest jeszcze nieaktywny. 


Kształcimy specjalistów 


Transport 
Tylko niewolnicy © przenoszą wy- 
tworzone towary do magazynów. 
W każdym zakładzie pracy oprócz wy- 
robników trzeba też zatrudnić pewną 
liczbę niewolników. 


Praca niewolnicz. 

Niewolnicy pracują mało wydajnie, 
wykonują jednak każde zadanie, któ- 
re im przydzielimy. Znacznie efektyw- 
niejsi są wykwalifikowani wyrobnicy 
o wyuczonych specjalnościach. 


Wyrobnicy 

Każdy z wyrobników jest specjalistą w jednej dziedzinie wyuczonej w szkole. 
JĄ W małych szkołach kształcimy drwali ©, górników © lub farmerów ©. 
2 W większych — złotników © i budowniczych 


Szermierz Włócznik 


Wyposażony w miecz, którym może 
walczyć z przeciwnikami znajdującymi 
się w bezpośredniej bliskości. Stano- 
wi osłonę oddziałów miotających. 


By wydać grupie wojska rozkaz 

przemarszu, trzeba ją najpierw za- 
znaczyć. W tym celu klikamy lewym 
przyciskiem myszy i nie puszczając 
go ciągniemy kursor nad jednostkami. 


Walczy wręcz i na krótki dystans, rzu- 
cając w przeciwnika włócznią. Zadaje 
mniejsze obrażenia niż szermierz. 
Włócznik do obrony używa tarczy. 


Łucznik © i dowódca 

| Łucznik nie umie walczyć 

wręcz, ale celnie strzela, zada- 

| jąc mniejsze obrażenia niż | 

4 włócznik. Aby szkolić łuczni- 

| ków, trzeba zbudować zbrojo- 
wnię. Dowódca ułatwia kiero- [2 

wanie oddziałem. 


Teraz zaznaczeni wojownicy są ak- 
tywni, co sygnalizuje błękitne kółko 
pod każdą z postaci. Nasze jednostki 
oczekują na wydanie rozkazu wymar- 
szu lub ataku! 


wykonania rozkazu. 


TETGR jy 
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Wyszukujemy teraz miejsce, w które 
mają przejść nasi żołnierze i klikamy 
na nie prawym przyciskiem myszy 

Jednostki bezzwłocznie przystępują do 


Budowa szkoły 

By kształcić wyrobników, trzeba wybudować 
szkołę. Po wybraniu budynku z menu budowa- 
nia i umieszczeniu go na mapie trzeba przy- 
dzielić niewolników do prac konstrukcyjnych. 
Robimy to w menu informacji o prowincji. 


Kształcenie niewolników 

Po zbudowaniu szkoły wprowadzamy do niej 
niewolników, by kształcili się w specjalności, 
której szkoła została poświęcona. W większych 
szkołach na przemian kształcimy niewolników 
w różnych specjalnościach. 


Pay 


Nasi wojownicy przemaszerowu- 
ją we wskazane miejsce. Jeśli wy- 
znaczyliśmy wcześniej formację, w ja- 
kiej mają się ustawić, utworzą ją po 
dojściu na miejsce. 


Wznosimy budynki 


Zakończenie budowy. Robotnicy pojawiają się 

na placu budowy, gmach zaczyna rosnąć. Jeżeli 
wystarczy materiałów, na mapie państwa wkrótce 
zobaczymy komunikat o zakończonej budowie. 


Przydzielenie robotników. W menu informacji 

o prowincji suwakiem © ustalamy liczbę niewol- 
ników pracujących przy budowie. Sprawdzamy też, 
czy mamy wystarczająco dużo materiałów. 


Rozpoczęcie budowy. Wybieramy menu budowy 

„Potem wybieramy budynek © i wskazujemy 

miejsce budowy. Jeżeli ikona budynku ma czerwony 
kolor, w danym miejscu nie możemy go postawić. 


Wydanie rozkazów. Wskazujemy prowincję do- 

celową. Pojawia się kolejne menu. Wybieramy 
przemieszczenie karawany do innej prowincji $ lub 
przewiezienie towarów 


Wyznaczenie celu. Przechodzimy do mapy Króle- 

stwa i klikamy lewym przyciskiem myszy na ozna- 

| czoną niebieską kropką ikonę karawany, która pojawi- 
ła się w prowincji 


PRZEWODNIK 


Zdobywamy prowincję 


Zebranie karawany. Łączymy w jedną grupę la- 

my, przewodników lam i kupców ©. Potem bu- 
dujemy obóz karawany © i wskazujemy, by grupa 
ta weszła do niego. 


Ochrona. Dowódca oddziału lub 


Magazyny. Stawiajmy je w pobliżu 

farm, tartaków i kopalń. Dzięki te- 
mu nasi ludzie nie będą tracić czasu 
na chodzenie z towarami. Pamiętajmy, 
by pojemność magazynów była odpo- 
wiednia do produkcji w prowincji. 


Wojsko. Budujemy trzy najmniej- 

sze budynki koszar. Dzięki temu 
możemy trenować trzy typy oddzia- 
łów jednocześnie. W małych kosza- 
rach można szkolić tylko jeden typ 
jednostek, wybrany przed budową. 


bohater powinni iść w środku for- 
macji ©. Dzięki temu są chronieni 
przez pozostałych wojowników przed 
zasadzkami organizowanymi przez 
przeciwnika na skrajach lasów. 


Przewaga liczebna. Skuteczny 

atak wymaga zdobycia przewagi 
liczebnej. Połączmy więc mniejsze 
oddziały w dużą grupę. Każdy wo- 
jownik przeciwnika powinien być 
atakowany przez kilku naszych. 


Zajmowanie budynków. W niektórych misjach nasze wojska mają zająć bu- 

dynki. By to uczynić, zaznaczamy niewielki oddział i prawym przyciskiem 
myszy klikamy na cel, który ma zostać opanowany. Jeden z elementów zajęte- 
go przez nas budynku zmienia kolor na niebieski 
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Informacje. Przyglądajmy się uważnie menu informacji o prowincji. Zwra- 

cajmy uwagę na pojemność magazynów © oraz liczbę ludzi wyznaczonych 
do wykonania prac ©. Gdy liczba jest czerwona, oznacza że do zadania przy- 
dzielonych jest zbyt wiele osób. Część z nich leniuchuje! 
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SCIĄGAWKI 


Nowoczesne uzbrojenie 
myśliwca F/A-18 Hornet (po 
polsku: szerszeń) napełnia 
wroga przerażeniem 


F/A-18 E to najnowocze- 
śniejszy samolot myśliw- 
sko-szturmowy służący w 
amerykańskich siłach po- 
wietrznych. Przystosowany 
jest do startowania zarów- 
no z pokładu lotniskowca, 
jak i z pasów naziemnych. 
Gra przenosi nas w rok 
2004. W Rosji wybucha 
wojna domowa, a USA de- 
cydują się wesprzeć wątłe 
siły frakcji demokratycznej. 
Lotniskowce US Navy do- 
cierają w okolice Murmań- 
ska, aby działać wspólnie 
z częścią wojsk rosyjskich. 
W grze oprócz misji ułożo- 
nych w kampanię (po an- 
gielsku: campaign) toczymy 
też błyskawiczne pojedynki 
powietrzne (po angielsku: 
instant action) z najlepszy- 
mi rosyjskimi pilotami. - 


Odpalona przez myśliwiec 
rakieta daje wrogowi marne 
szanse ucieczki 


u. 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


W tym miejscu pojawiają się komunikaty od 
innych samolotów i obsługi naziemnej. 


Przez to przezroczyste okien- 

| ko pilot patrzy na świat. To tutaj 

znajdujemy najwięcej potrzeb- 

nych informacji. Zwykle wyświe- 

tlane są one w kolorze zielonym. 

Czasami jednak napisy tej barwy przestają być 

widoczne na tle jasnych chmur, możemy więc je 
zmieniać, wciskając klawisz ("]. 


) Drabinka w środku informuje nas, 
pod jakim kątem w górę lub w dół 
skierowany jest dziób samolotu. 


Liczba ta jest wartością prędkości 
samolotu w węzłach (milach mor- 
skich na godzinę; jedna mila morska 
to około 1850 metrów). 


Liczba w kratce to wy- 
sokość samolotu nad po- 
ziomem morza. Liczba nad 
kratką to wysokość, na któ- 

rej powinniśmy lecieć. Nie musimy 
tego ściśle przestrzegać. To my jeste- 
śmy panami przestworzy! 


5) Ekrany u dołu wyświetlają wszyst- 
kie inne informacje, takie jak dane 
o uzbrojeniu lub obraz radarowy. 


Podziałka przesuwająca się 


w poziomie to specjalny kompas, 
w którym nazwy stron świata za- 
stąpiono liczbami. Północ to 000, 
wschód — 090, południe — 180, za- 
chód — 270. 

Na podziałce znajdują się dwa waż- 
ne znaczniki, bez których pilot nie 
wiedziałby, dokąd lecieć. Trasa prze- 
lotu jest zwykle podzielona na od- 
cinki kończące się tak zwanymi 
punktami nawigcyjnymi (po an- 
gielsku: waypoints): pierwszym 
(W1), drugim (W2) i tak dalej. Pilot 
najpierw leci do punktu pierwsze- 
go, a potem do następnych w kolej- 
ności. Warto zapamiętać, co mamy 
zrobić (czytaj: zniszczyć) w danym 
punkcie. Ostatni punkt to zwykle 
lotniskowiec, na którym musimy 
wylądować. 

Znacznik EE] wskazuje, dokąd leci- 
my, zaś znaczek gdzie jest wy- 
brany punkt nawigacyjny. Podczas 
lotu skręcamy w stronę znaczka 
aż pokryje się on ze znaczkiem 
teraz lecimy w stronę wybranego 
punktu. Punkty nawigacyjne zmie- 
niamy klawiszem (%]. Każde wci- 
śnięcie go to wybór następnego 
punktu na trasie — o czym możemy 
się przekonać, obserwując prawy 
dolny róg okienka ©. Napis WI 
oznacza, że lecimy w stronę punktu 


Radar przeszukuje przestrzeń przed nami w poszukiwa- 
niu samolotów lub celów naziemnych. Znaleziony obiekt za- 
| znaczany jest świecącym punkcikiem. Im bliżej dolnej krawę- 


dzi ekranu się on znajduje, tym bliżej nas jest cel 


Cel wy- 


świetlony wyżej od poprzedniego jest bardziej oddalony ©- 


o EGR RY 
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Zmieniam 


Jeśli chcemy mieć szersze pole wi- 
dzenia, a przy okazji podziwiać nor- 
weski krajobraz, wciskamy (F'Ą. 
Z ekranu znika kokpit — zostają tylko 
najważniejsze informacje wyświetla- 
ne na przezroczystym okienku. 


Ratujemy się z opresji 


Lądujemy na lotniskowcu 


Ustawiamy się w kierunku lotniskowca (wiemy z odprawy 
przed misją, że lądowanie to punkt W4, więc lecimy prosto 
w jego stronę). Następnie klawiszem (£] zmniejszamy 
prędkość do 200-240 węzłów. Wciskamy klawisz (5), aby 
wysunąć podwozie, następnie (f) (klapy hamujące), po 
nim ff] (wysunięcie specjalnego haka j 
nieczny, by samolot zaczepił o linę rozciągniętą w poprzek 
pokładu — dzięki niej zahamujemy na krótkim dystansie. 


punkt obserwacji 


Efektowny widok uzyskujemy po 
wciśnięciu (F* -|. Kamera znajduje się 
z boku samolotu. Klawiszami strzałek 
EJESERE) obracamy ją wokół, 
a szarym (*] i szarym (£4 przybliżamy 
lub oddalamy widok. 


Hak jest ko- 


Czekamy aż załoga lotniskowca zacznie nadawać do nas 
komunikaty: zobaczywszy [7% neeotes | wciskamy kla- 
wisz (5). Włączamy nim automatycznego pilota: już nie 
musimy kierować samolotem, wszystko robi za nas kompu- 
ter. Gdy pojawia się komunikat [8-resee|, wciskamy jed- 
nocześnie (e"4 i (P), włączając system kontroli lądowania. 
Teraz wystarczy zaczekać. Samolot ląduje i ustawia się 
w odpowiednim miejscu. Witaj w domu, twardzielu! 


Startujemy z lotniskowca 


Włączamy silniki na maksymalną 
moc klawiszem (*], potem dopalacze 
(3). Dajemy obsłudze znak, że jeste- 
śmy gotowi do startu ((%)). Czekamy, 
aż lina katapulty zostanie zwolniona. 
Pokład ucieka z pola widzenia! 


Jeśli huknęła w nas rakieta i spada- 
my, nie kontrolując samolotu — musi- 
my się katapultować! 


Wróg też dysponuje rakietami i czasami odpala je w naszym kierunku. Zwykle 

w kabinie zaczyna wtedy piszczeć wariacki dźwięk, a głos komputera podpowia- 

da: Missile! (wymowa: misyl, po polsku: pocisk). Trzeba wtedy błyskawicznie za- 

kręcić, wciskając klikakrotnie klawisze i (--]. Powoduje to wyrzucenie z sa- 

molotu silnie świecących przedmiotów i drobno pociętych paseczków folii me- 
„które oszukują systemy naprowadzające wrogich rakiet. 


Czynimy to, wciskając jednocześnie 


klawisze i. 
BE TEGRY 
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Nasz samolot zostaje wyrzucony jak 
z procy. Już lecimy. Chowamy podwo- 
zie klawiszem (5). Lekko unosimy 
dziób (klawisz (*4) aby nabrać wyso- 
kości. Przestrzeń staje przed nami 
otworem! 


Obsługujemy uzbrojenie 


Po pierwszym naciśnięciu klawisza 
(M) radar i uzbrojenie nastawiają 
się na wyszukiwanie celów w po- 
wietrzu. Po drugim — szukają celów 
naziemnych. Trzecie naciśnięcie wy- 
łącza uzbrojenie. 


Po pierwszym wciśnięciu klawisza 
(M) na lewo od lewego ekranu za- 
pala się czerwona lampka z napi- 
sem A/A ©. Oznacza to w skrócie 
Air/Air, czyli powietrze (my) celuje 
w powietrze (lecącego wroga). 


Na lewym ekranie pojawia się sche- 
mat uzbrojenia. Ukośne linie sym- 
bolizują skrzydła samolotu. Napisy 
w środku oznaczają podczepione 
pod skrzydłami bomby i rakiety. 
MK84 to bomba burząca. AM — ra- 
kieta, którą zaraz zniszczymy wro- 
ga.W trybie A/A możemy zniszczyć 
tylko cel powietrzny, w A/G — tylko 
naziemny. 


Oto nasz samolotu od dołu: widać 
dumnie podczepione pod skrzydła- 
mi uzbrojenie 


(Chrzest bo st bojowy — Zac zynamy walkęĘ-——>—>>)>-----.-|----->Q>„>„mom„__„„/)/),_ 


1 W głównym me- > 0E 
I nu gry wybiera- 
my opcję SINGLE 
MISSION (po polsku: 
pojedyncza misja). 
W następnym menu 
znajduje się lista do- 
stępnych misji. Wy- 
bieramy FIRST LOOK 
(pierwsze spojrze- 
nie . Następnie 
klikamy kursorem 
na strzałkę skiero- — 
| | waną w prawo, któ-  ") Teraz czytamy opis naszego zadania. Musimy zestrze- 
=, raznajduje sięw pra- 4a lić miga 29 i zniszczyć cel naziemny. Klikamy na to sa- 
wym dolnym rogu mo miejsce — tym razem jest to ikonka samolotu ©.Za- 
ekranu . raz znajdziemy się w powietrzu! 


% Lecimy za wrogim migiem 29.Nie widzimy go, ponie- 
9) waż jest zbyt daleko, ale zobaczy go nasz radar. Wci- | 

śnijmy [9] — włączamy zaznaczanie najbliższego celu. 

Kwadratowa ramka pokazuje położenie wroga ©: 


eśli pojawia się migający krzyżyk  [Ę Gdy znajdziemy się bliżej rosyjskie- 
I © oznacza to,że cel jest za blisko i _ «/ go samolotu, wokół kwadratu poja- 
| odpalona rakieta mogłaby uszkodzić wia się okrąg, a w nim migający napis 
| także nasz samolot. Zwolnijmy! (kla- SHOOT (po polsku: strzelaj!) ©. Rakieta 
wisz (73). Staramy się utrzymać kwa- już wie, gdzie jest wróg. Wciskając spa- 
| dracik, w którym znajduje się wróg,  cję,odpalamy pocisk, który zostawia po 
| jak najbliżej środka okienka. Gdy sobie smugę dymu. Choć rakieta znika 
| krzyżyk zniknie, przechodzimy do ram zoczu,będzie leciała, aż dosięgnie Zanim wróg zdąży zareagować, dopadnie go r 
czynności opisanych dalej. wroga. Jego los jest przesądzony! Brawo! Zestrzeliliśmy rosyjski samolot! 


kiet 


ryj 


Ą W podświetlonym okienku po- 
/ jawia się linia prosta © — jest 
to a zrzutu bomb. Na jej końcu 
znajduje się krzyżyk © wskazujący 
miejsce, w które uderzą bomby. 


| "7 Po wciśnięciu klawisza głowa ©) Następny cel znajduje się dokładnie |  Wciskając p ponownie klawisz (M), 
/ wirtualnego pilota obraca się,tak GD przed nami. Oznaczony jest napi- / przestawiamy uzbrojenie w tryb 
| że stale patrzy on na płonącego wro- sem HEEEEJ (cel główny). Jeśli stracili- A/G — teraz możemy zrzucać bomby, 
ga_©. Aby wrócić do poprzedniego śmy go z oczu, poszukajmy na ziemi a nie uda nam się odpalić rakiet 
widoku, wciskamy klawisz (F' +]. napisu i lećmy prosto na niego. powietrze-powietrze. 


) ) Ważne jest, aby podczas zrzucania bomb nie 
| HA mydziób samolotu. Nie możemy przecież zde-  H42m nek.Hura! Misja zakończona — fabryka, a raczej M.) lecieć zbyt nisko — wybuch może uszkodzić 
| rzyć się z budynkiem! Trzeba nad nim przelecieć.Gdy jej resztki, stoją w ogniu! Czasem jedna bomba wy- nasz samolot. Natychmiast po zrzuceniu bomb mu- | 
| krzyżyk znajdzie się na fabryce, wciskamy cztery razy starcza by zniszczyć cel,ale w wypadku dużych zabu- simy wyrwać do góry (wciskając (%)) i dodać gazu. | 
| klawisz Spacja. _dowań warto zrzucić ich więcej. Najlepiej włączyć dopalacze (klawisz 3 PY. 


| 
| 
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— najprostsze operacje w Wordzie 
— jak pisać bez błędów 

— jak pracować wydajnie i szybko 
— drukowanie. 

— formatowanie tekstu. 


— rozwiązujemy problemy "LSK 
| be krok po kroku i 


W sprzedaży od 9 sierpnia! 
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'Ang. Skaliste pustkowie. Wymowa: bedlends. Nazwa pochodzi od jałowych i zniszczonych wiatrem terenów Południowej Dakoty i Nebraski 


Raport: rzeczywistość wirtualna | Każdy z nas chciałby zanurzyć się 

w fantastycznym świecie stworzonym przez komputer. Aby sprawdzić, czy 
jest to możliwe, wysłannik GIER odwiedził amerykańskie centra rozrywki. 
Jak się okazuje, na cyberrewolucję musimy jeszcze poczekać 


FR _o cholery, gdzie Duane! 
D Bez niego nie damy 

rady! — chrypi głośnik 
w ciasnym kokpicie Paula Sim- 
monsa. Na czoło doświadczo- 
nego pilota występują kropel- 
ki potu. Szybkim ruchem wo- 
lanta rzuca swój pojazd w nie- 
bezpieczny skręt. Nadlatująca 
z tyłu rakieta mija go o włos. 
Uff Tym razem się udało... 


— Już czas. Znowu się spóźnię. 
Duane Benjamins gorączkowo 
sznuruje swoje czarne teni- 
sówki. Jeszcze czarne, lustrza- 
ne okulary i 22-letni student 
fizyki przybiera wygląd komik- 
sowego bohatera. Ma dzisiaj 
ważne spotkanie: z kilkoma 
kolegami bierze udział w bi- 
twie o asteroid. Dokładnie mó- 
wiąc, będą grali w Badlands'. 
Pojedynki gwiezdnych my- 
śliwców to tylko jedna z propo- 
zycji Metreon Center, sporego 
pałacu rozrywki położonego 


w samym centrum San Franci- 
sco. Futurystyczny szklany 
gmach otworzyła w zeszłym 
roku firma Sony. Pośród wie- 
żowców dzielnicy biurowej 
powstała wyspa rzeczywisto- 
ści wirtualnej, miejsce, gdzie 
można ujrzeć przyszłość gier. 
Na 120 tysiącach metrów 
kwadratowych spotykamy 
niemal wszystkie formy elek- 
tronicznej rozrywki. Za równo- 


Gracze w Badlands walczą ze so- 
bą o kontrolę nad asteroidem 
bogatym w minerały. Śmiertelne 
zmagania toczą się na jego po- 
wierzchni. Każdy pilot siedzi 

w osobnym, ruchomym kokpicie 


wartość około 80 złotych uzy- 
skujemy dostęp do najbardziej 
wyrafinowanych gier.Dla Pola- 
ków cena ta jest szokująca, ale 


w Stanach pomysł chwycił: 
Metreon Center odwiedza co- 
dziennie ponad 10 000 osób. 
Ulubionym miejscem spo- 
tkań graczy jest tak zwany Ga- 
raż. Dziesiątki najnowocze- 
śniejszych automatów do gier 
wypełniają powietrze głośną 
muzyką, odgłosami strzałów 
i elektronicznymi piskami. At- 
mosfera napięcia udziela się 


wszystkim. Mimo to — a może 
właśnie dlatego — Garaż jest 
zawsze pełen ludzi. 

Duane Benjamins przeciska 
się w drugi koniec pomiesz- 
czenia. Ten zaciemniony kąt to 
strefa Badlands. W czterech 
rzędach stoją tu kapsuły nad- 
przestrzenne: kokpity pilo- 
tów. Duane zamyka właz swe- 
go futurystycznego pojazdu. 


fot. George Nikitin 


Ruchoma kapsuła unosi się 
z piskiem. Zaczyna się walka 
na śmierć i życie! 


Tuż obok zmiana klimatu — pa- 
nuje znacznie bardziej familij- 
na atmosfera. W Hyperbowl 
grają rodzice i dzieci. Gra po- 
dobna jest do kręgli — za po- 
mocą zawieszonej obrotowo 
kuli (czegoś w rodzaju olbrzy- 
miego trackballa) gracze ste- 
rują ruchami kuli na ekranie. 

— Zabawa jest po prostu 
niesamowita — twierdzi Kevin 
Chang. Ten 42-letni inżynier- 
-elektronik przyprowadził dziś 
ze sobą całą rodzinę. — Parę lat 
temu nie przyszłoby mi do 
głowy, że mógłbym wybrać się 
na rodzinną wycieczkę do sa- 
lonu gier. Ale tu jest taki wy- 
bór, że nawet mój czteroletni 
syn znalazł coś dla siebie. 

Przenosimy się do stolicy 
hazardu, Las Vegas. Miejsce ak- 
cji — centrum rozrywki Game- 
Works. Dwie dziewczyny stoją 
przed wielkim ekranem. Nagle 
jedna wykonuje szalony kop- 
niak wysoko w powietrze. Jej 
ruch powtarza karateka wi- 
doczny na ekranie. Dziewczęta 
stoją wystarczająco daleko od 


Grając w Hyperbowl toczymy 
naszą kulę ulicami San Franci- 
sco, korytarzami pałacu, 
wśród skał odległej planety, 

a nawet po pokładzie lotni- 
skowca! Do równych rządków 
1 kręgli wiedzie daleka droga 


siebie, aby nie uczynić sobie 
nawzajem krzywdy. Nie można 
tego powiedzieć o dwóch 
komputerowych postaciach — 
już po minucie jedna z nich le- 
ży na ziemi. Okładające się 
przed chwilą wirtualnymi cio- 
sami zawodniczki odchodzą, 
chichocząc. 

— Dziś gracze mają inne wy- 
magania niż kiedyś — wyjaśnia 
Art Greene, rzecznik prasowy 
GameWorks. — Garbienie się 
nad dżojstikiem wyszło z mo- 
dy. Nasi goście poszukują naj- 
dziwniejszych gier.A im więcej 
przy okazji mogą się ruszać, 
tym lepiej. — Szalone pomysły 
Segi docenia około 7000 gra- 
czy dziennie. 


Kąt hali GameWorks rozbrzmie- 
wa głośną muzyką. Grono ga- 
piów otacza dwóch graczy to- 
czących zaciętą walkę. Ale nie 
używają w tym celu pięści ani 
broni palnej — obaj mężczyź- 
ni... tańczą na wyścigi. Na ekra- 
nie automatu Dance Dance Re- 
volution komputerowa postać 
kobiety wykonuje taneczne 
kroki. Gracze naśladują jej ru- 
chy w takt muzyki. Ich stopy 
muszą trafiać w zapalające się 


GameWorks to wspólne przedsięwzięcie Segi, wytwórni Universal Studios i Stevena Spielberga. 


Ten współczesny pałac cudów ma jeden cel: dostarczyć gościom rozrywek w relaksującej atmosferze 


na podłodze strzałki. o znako- 
mite ćwiczenie wyczucia ryt- 
mu i koordynacji. 

Art Greene jest wyraźnie 
uradowany entuzjazmem gra- 
czy i widzów. — To dobry przy- 
kład realizacji naszej idei. Dzi- 
siejsi gracze chcą dzielić swoją 
pasję z innymi, nawiązywać 
znajomości i po prostu dobrze 
się bawić. Komputerowa roz- 
rywka przenosi się z zacisza 
pokoju na otwartą przestrzeń. 

Rodzinny salon gier ma jed- 
nak swoją ciemną stronę. Stoją- 
ca w centrum nowa gra cieszy 
się największą popularnością. 
Ale zamiast wesoło migają- 
cych strzałek jej najważniej- 
szą częścią jest groźny ka- 
rabin snajperski. Wpa- 
trując się w celownik 
optyczny, gracz za- 
bija kolejnych ter- 
rorystów, aby 
uwalniać  za- 
kładników. 


( EEGRY HM 


To zajęcie zdecydowanie 
nie dla dzieci. Jednak wstępu 
do salonu nie broni żadne 
ograniczenie wiekowe. Można 
wyobrazić więc sobie sytuację, 
w której nawet pięciolatek 
spróbuje swoich sił jako snaj- 
per... Co prawda jest pewien 
sposób na kontrolowanie swo- 
ich pociech. Każdy automat 
uruchamiany jest specjalną 
kartą chipową, na którą wcze- 
śniej przelewa się określoną 
sumę pieniędzy. Jeśli rodzic 
chce ograniczyć nie tylko licz- 


bę, ale i wybór rozrywek swo- 
ich dzieci, może wykupić dla 
nich kartę, która uruchamia 
wyłącznie gry nieszkodliwe 
dla młodych umysłów. 

Nawet pobieżny przegląd 
gier oferowanych przez nowe 
centra rozrywki ujawnia, jaki 
to fascynujący świat. Wszyst- 
kie gatunki znane z automa- 
tów są reprezentowane rów- 
nie licznie — od zakrojonych na 
wielką skalę symu- 
latorów po pełne © 
akcji gry sportowe. 


W futurystycznym centrum rozrywki 
wzniesionym przez Sony oglądamy 
na własne oczy przyszłość gier wi- 


deo. Oprócz interaktywnych 
atrakcji i gier edukacyjnych 
dla dzieci na gości czeka 

tu 15 sal kinowych, mnó- 
stwo sklepów i kawiarni. 
Niezależnie od pogody, 

na rogu Mission i 4th 

Street dla graczy zawsze 
świeci słońce 


W salonie Game- 
> Works czeka też na 
graczy coś zupeł- 
nie nowego. Gra Vertical Reali- 
ty to dziecko Hollywood — po- 
mysłodawcą jest sam Steven 
Spielberg. Uczestnicy siedzą 
w poruszających się w pionie 
fotelach przed olbrzymim, 
pięciometrowej wysokości 
ekranem. Na początku gry 
gracze są katapultowani wy- 
soko w górę. Gdy opadają, na 
ekranie pojawiają się różne 
obiekty, które zestrzeliwuje- 
my, celując dżojstikiem. 


W tej całej różnorodności nie 
ma jednak nic, co przypomina- 
łoby cyberprzestrzeń — kom- 
puterowy świat znany z takich 
filmów, jak Matrix, Johnny 
Mnemonic czy Kosiarz umy- 
słów. Używając cybernetycz- 
nych hełmów i rękawic, a cza- 
sem zupełnie egzotycznych 
złącz umieszczonych na karku, 
bohaterowie filmowi zanurzali 
się całkowicie w sztuczny 
świat, bez trudu kontrolując 
wszystkie ruchy swojego kom- 
puterowego wcielenia. To wła- 
śnie jest owa słynna wirtualna 
rzeczywistość. Niestety, w ta- 
kiej formie pojawia się ona tyl- 
ko w filmach. 

A przecież jeszcze w 1990 
roku liczni specjaliści zapew- 
niali, że wirtualna rzeczywi- 
stość wkrótce stanie się dla nas 
chlebem powszednim. Na fali 
entuzjazmu wiele centrów 
rozrywki w Stanach Zjedno- 
czonych zakupiło kosztowny 


rodukt Olympusa w porównaniu 
z konkurencyjnym modelem Sony 
Glasstron nie jest najlepiej wyposażony. 
Nie ma wejścia VGA, do którego mogliby- 
śmy podłączyć kartę graficzną. Konieczny 
jest zakup specjalnego konwertera, a i tak 
jakość obrazu nie będzie najlepsza. Na 
próżno też szukać złącza Super VHS — 
konsolę możemy podłączyć tylko do wej- 


W górę iw dół, w górę i w dół — Vertical Reality to zdumiewające 


połączenie kolejki górskiej i strzelaniny. W głowie się kręci! 


sprzęt, który miał zapewniać 
gościom niezwykłe przeżycia 
w komputerowym świecie. 

Jednak entuzjazm szybko 
opadł, gdy okazało się, że wy- 
posażony w hełm i rękawicę 
cybernauta może poruszać się 
po wirtualnej rzeczywistości 
tylko drobnymi kroczkami. No- 
wy wspaniały świat okazał się 
równie fascynujący co ogląda- 
nie przezroczy — komputerom 
zabrakło mocy obliczeniowej. 
Spacerki w cyberprzestrzeni 
były możliwe, ale gry z szybką 
akcją — już nie. 

Jest jeszcze jedna przyczy- 
na, dla której pierwszy krok 
w rzeczywistość wirtualną 
okazał się falstartem. Człowiek 
poruszający się w komputero- 
wej przestrzeni dla obserwa- 
tora z zewnątrz wygląda po 
prostu śmiesznie. Dlatego 


ścia A/V, co pogarsza jakość obrazu. 


Tyłko jedno wejście to za mało! Do drugiego 
gniazda podłączamy zewnętrzny zasilacz. 


Akumulator trzeba dokupić oddzielnie 


oj 


W nausznikach Eye-Treka znajdują sę 


stereofoniczne słuchawki 


mało kto z widzów decydował 
się spróbować tej nowej formy 
rozrywki więcej niż raz. Pu- 
bliczne seanse wirtualnej rze- 
czywistości szybko zniknęły 
z salonów gier. 

Czy więc rewolucja skoń- 
czyła się, zanim na dobre się 
zaczęła? Tak źle nie jest. Cyber- 
przestrzeń ma swoje profesjo- 
nalne zastosowania. hełmów 
pozwalających oglądać kom- 
puterowy Świat w trzech wy- 
miarach korzystają na przy- 
kład architekci. W ten sposób 
podczas pracy nad projektem 
budynku na bieżąco spraw- 
dzają, jak będzie wyglądało 
ich dzieło po ukończeniu. 

Sprzęt do tworzenia rzeczy- 
wistości wirtualnej używany 
jest też do szkolenia studen- 
tów medycyny. Przyszły chi- 
rurg może dzięki niemu prze- 


= an EH ćwiczyć operację na kompute- 
Olympus Eye-Trek so © 


Charakterystyczną cechą tych okular- 
ków jest fakt, że niecałkowicie przesłania- 
niają one widok. Korzystając z nich wciąż 
widzimy, co dzieje się naokoło. Unikamy 
więc wpadania na przemioty i ludzi w 
rzeczywistym świecie, ale wrażenia wzro- 
kowe na tym cierpią. Eye-Trek to sposób 
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Virtua Cop był przed laty jednym z przebojów salonu gier 


w warszawskim Burger Kingu przy placu Konstytucji 


rowym modelu człowieka, nie 
narażając przy tym życia 
prawdziwego pacjenta. 


Dzięki tym zastosowaniom 
rzeczywistość wirtualna do- 
czekała naszych czasów. Dziś 
komputery mają już wystar- 
czającą moc obliczeniową, aby 
stworzyć wiarygodną wizję cy- 
berprzestrzeni. Powstały nowe 
urządzenia, zaprojektowane 
z myślą o zastosowaniach do- 


oglądania telewizji, ale dla graczy to 
urządzenie się nie nadaje — zwłaszcza 
przy cenie około 2700 złotych. 

Na rynku pojawił się ostatnio nowy 
produkt Olympusa, FMD-700 wyposażo- 
ny wzłącza S-VHS i VGA. Jego cena nie 
jest jeszcze znana. 


mowych. Najprostsze z nich to 
tak zwane shutterglasses, czyli 
okulary migawkowe. Wygląda- 
ja zupełnie zwyczajnie, ale po 
ich założeniu obraz widziany 
na monitorze staje się trójwy- 
miarowy. Niektóre modele, na 
przykład Elsa 3D-Revelator, 
działają poprawnie także ze 
starszymi grami. Warto spoj- 
rzeć jeszcze raz na swoją ulu- 
bioną strzelankę w trzech wy- 
miarach — wrażenia mogą być 
zupełnie nowe. 

Bardziej wymagający użyt- 
kownicy również znajdą coś 
dla siebie. Na rynku pojawiają 
się już specjalne okulary mul- 
timedialne — produkują je 
między innymi Olympus i So- 
ny. Po ich założeniu widzimy 
tuż przed oczyma dwa minia- 
turowe monitorki. Wystarczy 
chwila koncentracji, aby ich 
obrazy zlały się w jeden wspa- 
niały (choć dwuwymiarowy) 
widok. Wrażenie jest takie, jak- 
byśmy odlądali 50-calowy 
ekran z odległości dwóch me- 
trów. Dodatkową korzyścią 
jest fakt, że nie musimy korzy- 
stać z monitora. Nie trzeba 
więc taszczyć go ze sobą, aby 
rozegrać z kolegami partyjkę 
Quake'a w sieci lokalnej. Oku- 
lary Sony Glasstron oprócz 
wejścia VGA wyposażono też 
w złącze Super VHS, dzięki 
czemu można do nich podłą- 
czyć nowoczesną konsolę. 

Nowy sposób prezentacji 
kryje w sobie jednak pewne 
zagrożenia. Ponieważ cały ob- 
raz przesłania nam kompute- 


przycisków. Ich stan techniczny 


jest opłakany. Za to jest dużo taniej niż na 
Zachodzie. Jedna gra kosztuje złotówkę — 
w Wielkiej Brytanii co najmniej 3,50 złotych. 

Pośród odrapanych staroci można znaleźć 
nowsze i ciekawsze gry umieszczone w inte- 
resujących obudowach. wne (aby 


rowy widok, oczy nie mają 
możliwości odpoczynku. Musi- 
my więc od czasu do czasu ro- 
bić przerwy w graniu i zdej- 
mować okulary, aby popatrzeć 
na inne obiekty. Drugie zagro- 
żenie jest natury finansowej. 
Okulary Sony Glasstron PLM- 
-5700E w Europie Zachodniej 
kosztują około ośmiu tysięcy 
złotych. Prostszy Olympus Eye- 
-Trek FMD-200 jest dużo tań- 
szy, ale jego cena też jest 
astronomicznie wysoka: wy- 
nosi około 2700 złotych. 


Techniczne wyżyny pośród 
urządzeń rzeczywistości wir- 
tualnej okupują tak zwane 


(Elsa 3D- -Revelator 


zięki temu stosunkowo prostemu urzą- 
£/ dzeniu możemy podziwiać nasze 


2 zy w Polsce można znaleźć salony gier 
równie fascynujące jak Metreon czy Ga- 
meWorks? Niestety nie. Choć najnowsze 
technologie docierają do naszego kraju, nie 
powstało jeszcze centrum rozrywki na miarę 
XXI wieku. Przyczyna jest prosta: wciąż mamy 
za mało pieniędzy. Salony gier nie narzekają 
na nadmiar gości, a z nastaniem sezonu urlo- 
powego w pogoni za klientem najlepsze au- 
tomaty wywozi się z miast do miejscowości 
wypoczynkowych. W co więc możemy za- 
grać? Szukając odpowiedzi, odwiedziliśmy 
cztery warszawskie świątynie grania. 

Wieści nie są najlepsze. Większość automa- 
tów to stare, zużyte pudła wyrzucone z salo- 
nów za naszą zachodnią granicą. Dominują 
gry sprzed kilku lat zainstalowane w naj- 
prostszych, standardowych obudowach typu 
Euro: nieduży ekran, dwa dżojstiki i kilka 


zazwyczaj 


cyberhełmy. Obraz jest w nich 
generowany tak, jak w okula- 
rach multimedialnych. Z jedną 
różnicą: może być trójwymia- 
rowy! To jeszcze nie wszystko. 
Podczas gry specjalne układy 
wewnątrz hełmu śledzą ruchy 
głowy gracza i informują 
o nich program. Rezultat jest 
oszałamiający: rozglądając się, 
widzimy, co dzieje się wokół 
nas w komputerowym świe- 
cie. Przykładem takiego urzą- 
dzenia jest VFX3D. Do fanta- 
stycznej technologii pasuje ce- 
na z kosmosu: ponad dzie- 
więć tysięcy złotych. 

Gdy zanurzymy głowę 
w wirtualnym świecie, nasze 
ręce spoczywają wciąż na zu- 
pełnie rzeczywistej klawiatu- 

rze. | na to jest ra- 


ulubione gry w trzech wymiarach. Oku- 334 


| lary firmy Elsa są lekkie i wygodne. Efekt 


3D osiągany jest przez przesłanianie na * 


| przemian obu oczu, podczas gdy na mo- 
nitorze wyświetlany jest obraz raz dla 
| lewego, raz dla prawego oka. Aby ani- 


| macja była płynna i nie męczyła 
oczu, potrzebny jest dobrej ja- 


bije jednak konkurencję ceną: 


kości monitor. Konieezd jest też karta 
graficzna z chipsetem TNT2. Okulary 
nie są wyposażone we własne słu- 
chawki. Aby wygodnie grać, trzeba też 
zadbać o zaciemnienie pokoju. W sumie 
nie brzmi to zbyt zachęcająco. Produkt Elsy 


kosztuje 450 złotych, a w Niemczech — 
równowartość około 300 złotych. 


w Polsce 


kierownicą rajdowego samochodu albo na 
siodełku wyścigowego motocykla, trzeba za- 
płacić już dwa złote. Choć takie gry, jak Day- 
tona USA lata świetności mają już za sobą, 
dzięki imponującemu wyglądowi wciąż cie- 
szą się niemałą popularnością. 

Najnowsze i najciekawsze automaty są 
atrakcją niedawno otwartych centrów roz- 
rywki. Oprócz wyścigów, bijatyk i strzelanin 
znajdziemy tam gry zupełnie nietypowe, ta- 
kie jak symulator jazdy na deskorolce albo na 
nartach. Wszystkie te przyjemności kosztują 
po dwa złote, ale wykupując od razu trzy gry, 
zaoszczędzamy złotówkę. 


Manx TT Superbike w centrum rozrywki Atomic. 
sy kosztuje 80 ) tysięcy złotych 


"RE da: możemy kb 


zanurzyć w wirtualny świat, dają jednak | 
namiastkę cyberprzestrzeni: obraz na | 
monitorze staje się trójwymiarowy E 


specjalnej rękawicy. Wyczuwa 
ona wszystkie ruchy palców, 
więc możemy na przykład 
zmienić broń w grze, zginając 
palec wskazujący. Producent 
uważa, że z czasem takie ręka- 
wice zastąpią mysz i będą uży- 
wane w codziennej pracy 
z komputerem. Podobnym 
produktem jest Music Data 
Glove, dzięki której można 
komponować muzykę grając 
na wirtualnej klawiaturze. 

Za podejrzenie przyszłości 
gier trzeba dziś zapłacić mnó- 
stwo pieniędzy. Na razie pozo- 
stają nam więc tylko takie na- 
miastki, jak okulary migawko- 
we, które można kupić za cał- 
kiem rozsądną cenę. Masowe 
wycieczki w rzeczywistość 
wirtualną to wciąż jeszcze ma- 
rzenie graczy. 


Choć oku- | 
larki Revelator nie 


kulary Sony zdecydowa- 
nie wyprzedzają konku- 
rencję zarówno futurystycz- 
nym wyglądem, jak i liczbą 
złącz. Oprócz urządzeń wi- 
deo możemy do nich podłą- 
czyć komputer i konsolę. 
W tym ostatnim wypadku 
nie usłyszymy niestety mu- 
zyki i efektów dźwiękowych. 
Szkoda że cena jest zaporo- 
wa: osiem tysięcy złotych. 
Tańszy model, PLM-A35, 

kosztuje za oce- 
e anem około 2,5 
tysiąca złotych, 
, ale brakuje mu 
między inny- 
mi złącza 


Sony Glasstron PLM-S700E 


Załączony zestaw akumulator- 
ków InfoLithium uwalnia nas 
od niewygodnego zasilacza 


Nasz prywatny srebrny ekran 
może stać się półprzejrzysty, nie 
stracimy więc otoczenia z oka 


i 


Koniec ery monitorów? Lekkie okulary 
są o wiele wygodniejsze podczas gry 
w kilka osób. Czekamy na obniżkę cen! 


KOMPUTER ŚWIAT. 


CD ACTION 


= ŚWIAT GRY a 
|-—— 2. 
| 


NEO PLUS 
RESET i RESET 0 | 


GAMESTATION. 
pH KOMPUTEROWE 


bk 


aa PLUS | 


[NEW SSE SERVICE o 
pm oj 

| PLAYSTATION MAGRZYŃ N _ 
= PLUS 

PSK EXTREME 
PSKFAN | 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH | 


Numer: 
1-2/2000 


Płyta: brak 
Cena: 3,50 zł 
| Temat tytułowy 

| prezentacja serii gier 

| Resident Evil 


| 
j F1.2000, MDK 2, Messiah, 
| Resident Evil 3: Nemesis, 

| Rollcage Stage II, Slave Zero, 
| Syphon Filter 2 


| Inne 
| dwustronny plakat-gigant, 
| 23 naklejki z bohaterami gier 


Numer: 
8/2000 
Płyta: 2xCD 
| Cena: 16,99 zł 
| Temat tytułowy 
| recenzja gry Diablo Il 
| Recenzje : 
| Beach Head 2000, MDK 2, 


| Hype:The Time Quest, Traitors 
| Gate, Shogun, Settlers 3: Misja 
| Amazonek, F/A-18 


Inne 
| poradnik: HTML w Wordzie, 
| na CD pełna wersja gry Croc: 
| Legend of the Gobbos 


| 


1-- dane z marca 2000, poyieriaje przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 2 — dane szacunkowe, zostaną potwierdzone 
przez ZKDP; 3 - brak danych (nowy tytuł); 4 — informacja od wydawcy (marzec 2000); 5 — wydawca nie udostępnia danych 


135 199' | 
129.035" | 
> 


Jad SERA WA 


fot. Paweł Gromada 


|| | | 
| | | 
|| LJ 


17/2000 

Płyta: brak 

(ena: 3,20 zł 
Temat tytułowy 
test Windows 
Millennium 


Tematy 

jak wybrać monitor, 
problemy z zamyka- 
niem Windows, po- 

rządki w Windows 


Numer: 8/2000 
Cena bez (D: 
5,50 zł 


| 
| 
| 


Vampire the Masquerade: 
| Redemption, Daikatana, 

| Hype:The Time Quest, 

| Rollercoaster Tycoon: 

| Dodatkowe atrakcje 
H 

| 

| 


zapowiedzi gier: Agharta, 
j KISS Psycho Circus, Schizm 


| tajne kody 


test strategii 
ekonomicznych 


Numer: 
1/2000 
Płyta: brak 
Cena: 5,90 zł 

Pp 

The Sims 

Force Commander, 


Command 8: Conquer: 
Tiberian Sun: Firestorm, 
Planescape: Torment, 
Theme Park World, 
Nocturne 


GRY 


5-6/2000 


Pisma o grach i cojpiiesiąc klszą 
kolorowymi okładkami. Zdnim 
pobiegniesz do kiosku 

= przeczytaj u nas. 


Aby ułatwić Gi Wa 


| Numer:8/2000 
ES | 


Numer: Cena bez CD: 
7-8/2000 490zł 
Płyta: brak = Cena z (D: 
<] (ena: 6,90 zł | 9,90zł 
Temat 
relacja z targów E3, część II Multiplayer w akcji 
R Recenzje 
Nightmare Creatures 2, Diablo Il, Deus Ex, Vampire the 
Dracula, Legend of Mana, Masquerade: Redemption, 


Grind Session, Perfect Dark, 


Hype:The Time Quest, Super 1 


Resident Evil: Code Veronica Garting Simulation 

Inne Inne 

recenzje gier: Euro 2000, odloty: corrida, muzyka hip 
Sword of Berserk, Pokćmon hop, test programu MAGIX 


Stadium, tajne kody, plakaty 


sa) Numer: 
EZ 7-8/2000 


7 


Music Maker Generation 5 


Cena bez CD: 
5,90 zł 


Płyta: brak Cena z CD: 
Cena: 6,80 zł = 10,90zł 
Temat | Temat tytułowy 
Colin McRae Rally 2.0 | recenzja gry Diablo Il 
Rece| R 
All Star Pro Wrestling, Legend Deus Ex, Motocross Madness 
of Mana, Hogs of War, FIFA 2,Vampire the Masquerade: 
Soccer, Ronaldo V-Football, Redemption, Croc 2 
Radical Bikers pea 


Inne 
opisy gier: Wild Arms 2, 

Legend of Mana, Nightmare 
Creatures 2, Aconcagua 


dżojstiki z Multistyku, wzno- 
wienia: Blade Runner, zapo- 
wiedzi: Obi-Wan, test: MAGIX 
Music Maker Gen. 5 


oceniają sur 
dliwie. Wszystkie 


produkty przechodzą dogłębne 


owo, ale sprawie- 


«== Porówn 


testy. Porównajmy werdykty 


z ocenami innych pism ona dotyczy. Różne pisma stosują różne skale 

ocen — oprócz znanej z skali szkolnej spo- 
W zestawieniu znalazły się wszystkie wydane  tykamy stupunktową, dziesiętną i pięciopunkto- j 
w tym roku numery czasopism, od styczniowego wą. Wszystkie oceny zostały przeliczone według je c ui „dostateczna od250do345 | 
do sierpniowego (z wyjątkiem sierpniowej edycji _ naszej skali i na tej podstawie zaznaczone odpo- bardzo dobra od 4,50 do 5,49 | 
Świata Gier Komputerowych). Przy każdej pozy- _ wiednim kolorem.Wyniki są ciekawe, a z każdym 
cji podajemy ocenę i platformę sprzętową, której numerem zestawienie się powiększa. © —_ dobra 0d3,50d04,49 |] niedostateczna poniej 150 |] 


u = u 

E E 5 EE Ę 

Ę g > s E3 Bi - 
Tytuł gry Typ gry a 8 E JEJ z a 
Mge of Wonders strategiczna PG. 6/10 PG: 7/10 PC: 7,5/10 
lztec (PO przygodowa PC: PG 710 PG 3/6 PG 72% PG: 6/10 PG: 6/10 


CAC; Tiberian Sun: Firestorm 


strategizna _ PG 4,34 PC. 5/10 PC: 5,5/10 


(roc2 zręcznościowa 

(rusaders of Might Magic zręcznościowa PSK: 6/10 

Daikatana zręcznościowa : ] RARET not: 5no 

Devillnside CP zręcznościowa e 6 Fed 

Diablo Il (PLD fabulama o b | EPE 

Die Hard Trilogy 2 zręcznościowa PSX: 3,32 "PSK: 6/10 
Dogs of War strategiczna 

Dragonfire (PL fabulama 415 
Enemy Engaged symulacyjna ) > 

F12000 wyścigowa | 
Faraon (PLO strategiczna " 

Faust (PD przygodowa : ) Ia PG: 7/10 

Fear Effect zęcznościowa 


Flying Heroes 


710. PG. 4/6 ; PC: 7/10 


zręcznościowa 


Freespace 2 (PL) 

Gunship! 

Hype: The Time Quest CP) 
Imperium Galactica II 
Inwictus: In the Shadow of. 
Le Mans 24 Hours 


PC: 
PC. 6/10 PC: 4/6 PC: 7/10 


PG: 5/10 


zręcznościowa HSBC: 


inn 


9no| 
PC: 6+/10 


symulacyjna 
dla dzieci PC: 4,36 


strategiczna 


strategiczna PG: 7/10 


Lemmingi Rewolucja 
Majesty (PLO 
Martian Gothic Unifcation 
MDK2 

Medievil 2 

Messiah 

Need for Speed: Porsche 2000 


Nox 
(wake [il Arena 


Rolkcage Stage I 
Star Wars: Force (ommaader 


wyścigowa : PC: 


logiczna PC: 4,25 PC 7/10 PC: 7,5/10 


strategiczna 
przygodowa I : : : X ; 

zręcznościowa ; ę : 88% 

zręcznościowa ; i A Em PSX: UAUa 


zręcznościowa 8 
PSK: 6/10 SAM) psk: zno 


Pe 7/10 
PC 9/10 
PC 7/10 PSX: 7/10 


PC: 8/10 


wyścigowa 


fabulama 


zęareścowa PSX: 7,5/10 


SIE PC 3,20 


Starlancer PG_7M0 Ai 
"Swedish Touring (ar Champ.  wyścęore PG: 7A0 PG 7,510 PG 3/5 
Syphon Filter 2 zęanośćowa PSK: 7/10 EH zm 

Tachyon Ę aęanośdowa PC:_8/1 


Theśims PD 
Theocracy (PLO 

Thief IlsThe Metal Age 

Traitors Gate 

UEFA CL: Season 99/00 


strategiczna PC: 4,43 


strategiczna PC: 3,79 


przygodowa 


PC: 


710 PC: 5,5/10 


UEFA Euro 2000 
Ultima IX: Ascension 
Wehikuł czasu CP 


sportowa PC: 6/10 PC: PG 7/10 PC: 5,510 (PO 3/5 
sportowa e | PSX: 510 PG 7/0 PG: 7/10 | 
fabularna EET PC: 4/6 © PG: 5/10 PC: 7,5/10 


PG: 6/10 pe snoj] 


przygodowa 


(Kdfipute 


Przewodnik po korzystnych ofertach gier, konsol i akcesoriów 


Jeżeli chcemy kupić konkretną grę al- __ Zestawienie nie jest oficjalnym cenni- _ Prosimy o nadsyłanie cie- 
bo nie wiemy, czy warto nabyć dżojpad kiem, GRY nie są też w stanie weryfiko- __ kawych ofert do tej rubry- 
w najbliższym sklepie komputerowym - wać wszystkich ofert. Chcemy po prostu ki faksem na numer (022) 
sprawdźmy, ile żądają konkurenci. dać Czytelnikom orientację w rynku 6084077 lub pocztą elek- 
Nasze zestawienie najniższych cen i możliwość porównania cen. troniczną pod adresem 
gier, konsol i akcesoriów powstaje na Pamiętajmy, aby nigdy nie płacić z gó- gryG©komputerswiat.pl 
podstawie analizy ogłoszeń publikowa- ry oraz wybierać oferty firm, które zobo- _ Zestawienie najniższych 
nych w polskich gazetach i czasopi-  wiązują się do zwrotu gotówki za wadli- _ cen w kraju ukazuje się 
smach oraz ofert firm komputerowych wy towar. Dalszych informacji szukajmy w każdym numerze GIER 
przysyłanych do redakcji GIER. pod podanymi poniżej adresami. I 


fot. Marek Nelken 


Telefon 


*Opowieści z Wybrzeża Mieczy 


Rollercoaster Tycoon PD 


Wadowice (033) 


8235211 wwwairius.pl 


Soldier of Fortune 


(032) 7639999 


69 _ Media Markt" 


Traitors Gate (PD) 


032) 7639999 


11 


Wrocław 171) 3537002 www.exe.com.pl 


DragonFire (PD 


Planeta Gier 


Warszawa — (022) 8637672 www.planetagier.com.pl wwwiepubli 


i (032) 7639999 
Media Markt! Czeladź (032) 7639999 
'WorldGames _ Mińsk Maz. 0601301844 wwwiepubli 

World Games __ Mińsk Maz. 0601 301844  wwwirepubl 
World Games Mińsk Maz. 0601 301844  wwwepubli 


Eagle One Harier Attack 


Faust (PD 


Flanker 2.0 (022) 6302973 www.comat.com.pl Gran Turismo 2 World Games Mińsk Maz. 0601 301 844 
-_ (022)8325430 www.playcompl Inter. Track 8 Field 2 WorldGames _ Mińsk Maz. 06013 i 
(033) 8235211 wwwzsirius.pl ISS Pro Evolution World Games Mińsk Maz. 0601 301 844  www.republika.pl/wgames 
(032) 7639999 Medievil 2 Media Mar 


(068) 3827229 


Axis Komputery Świebodzin (068) 3827229 


World Games 0601 301 844 


ika.pi/wgames 


(022) 8325430 www.play.com.pl 


Wadowice _ (033)8235211 www.sirius.pl 


Media Markt" (032) 7639999 
032) 76394 
Mińsk Maz. 0601 301 844 
- Czeladź (032) 7639999 
Czeladź (032) 7639999 
Mińsk Maz. 0601 301 844  www.epublika.pl/wgames 
Warszawa _ (022) 6247816 www.ultima.pl 
Czeladź (032) 7639999 
World Games _ Mińsk Maz. 0601 301 844  www.republika.pl/wgames 
Ultima Warszawa — (022)6247816 
World Games Mińsk Maz. 0601 301 844  www.republika.pl/wgames 


www.republika.pl/wgames 


6302973 www.comat.co! 


nzer 
Planescape Torment (PD + 139 PLAY 


>. a 


Cena (zł) Sprzedawca  Miejsowość Telefon Witryna internetowa 


Światkonsol Warszawa _ 602851881 
Świat konsol Warszawa _ 602851881 
Media Markt Czeladź 
Ultima Warszawa 
Świat konsol — Warszawa 
Media Markt" Czeladź 
Świat konsol Warszawa 
Media Markt" Czeladź 


32) Rumble Pack 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru GRY ustaliły, Kd 'Supermarkety Media Markt znajdują się też weak (tel.034/3670100), 
które towary staniały + , które zdrożały 4, które nie zmieniły ceny =, a które W TEGĘRY Łodzi (tel.042/6773100), Poznaniu (tel. 061/8744800), 
dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny uwzględniają koszt wysyłki WII [5 5-6/2000 Warszawie (tel. 022/7711100) i Zabrzu (tel. 032/3737100) 


' firma powstała z połączenia firm IPS Computer Group i Mirage 


Gdy mamy problemy ze źle działającymi 
programami, szukajmy ratunku 

w internecie. GRY podpowiadają, 

gdzie znajdziemy aktualne łatki 

do gier oraz sterowniki do kart graficznych 
i dźwiękowych 


1 Battlezone Il  wersja1.1 z 24.02.2000 (3,22 MB) 
http://download1 activision.com]/actvision/battlezone2/patch/battlezoneliupdate,exe 


"2 Close Combat VI * wersja 4.02 19.02.2000 (15,4 MB) 
hitp://www.dubssi.com/dosecombat/downioad s/patch CloseCombatlVPatchlntemational.exe 


3 CAC: Tiberian Sun * wersja 2.03 z 15.06.2000 (5,61 MB) 
ftp://ftp.task.gdz.pl/mimor/ftp.cdrom.com/pub/Zdfiles/patches/ts203en.exe 


Przydatne pliki | 


Wadliwe działanie programów czy zawieszanie się 
komputera nie zawsze wynika z błędów użytkowni- 
ka. Często winne są usterki w programach.Do napra- 
wy tych usterek służą małe programiki zwane łatka- 


/. NAJWAŻNIEJSZE ŁATKI DO GIER 


14 F1 2000 * wersja 1.09 z 30.06.2000 (13,04 MB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/F12000v109English.exe 
15 F1 World Grand Prix * (356 kB) 
ftp:/Isunsite doc.icac.uk/Miimors/ftp.gamesciomain.couk/pub/ patches /pe/general-patches/f/flwgpogpzip 
16 Faraon * Edytor misji wersja z 3.03.2000 (2,4 MB) 
http://www.play-itpl/content/indexy/grypc/pharach/help/FaraonMEGAPACK exe 


4 Descent 3 (ang.) * wersja 1.4 31.05.2000 (1,9 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/mimor/ftp.cdrom.com/pub/Zdfiles/patches/d3_us_1.4_patch.exe 


5 Descent 3 PL * wersja1.3.0. (2,5 MB) 
http://www.cdprojeki.com/ftp/patche/descent3pl/descent3PL_13.ete 


6 Deus Ex * wersja z 7.07.2000 (54 kB) 
ftp://ftp.avault.comi/patches/deusexdździp 


7 Diablo * wersja 1.08 z 14.06.2000 (155 MB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/vol/d31/www.gamesroyale.com/files/drtl108.exe 


8 Diablo II PL* wersja 1.02 z 10.07.2000 (765 kB) 
http://wwwacdprojekt.com/ftp//patche/Diablo2/DZPatch_102.exe 


9 Drakan * wersja 445 z 8.02.2000 (6,52 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/mirrorftp.cdrom.com/ pub /3dfiles/patches/drakan_patch445_engzip 


10 Driver * wersja 2.0 z 24.01.2000 (1,4 MB) 
http://www.lem.com.pl/katalog/patch/driveruspatchv2.exe 


17 Force Commander * wersja 1.1 z 23.03.2000 (4,29 MB) 
http://www.em.com.pl/katalog/patch/focomupd! 1.zip 


18 Grand Prix Legend Direct 3D * wersja z 23.06.2000 (251 kB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/gpl_d3d.exe 

19 Ground Control * wersja 1008 z 17.06.2000 (1,29 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/mimor/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/gc1007 1008eng.exe 

20 Half-Life * wersja 1.1.0.1 z 28.06.2000 (37,49 MB) 
ftp://ftp.cdrom.com/pub/avault/patches/hl1101.exe 


PWZ 
21 Half-Life: Opp. Force * wersja 1.1.0.0 z 8.06.2000 (11,8 MB) 
http://www.play-it.pl/content/indexy/grypc/halfiife_opp/darmo/oppforces.exe 


_22 Heroes of Might8.Magic Ill PL * wersja 1.2 (1,41 MB) 


http://www.mirage.com.pl/patches/heroes1 2pl.zip: 


23 Imp. Galactica Il (ang.) * wersja 1.5 z 29.05.2000 (3,02 MB) 
ftp://ftptask gda.pl/mirorftp.edrom.com/pub/Zdfles/patches/ig2-v10Sbetazip 


11 Dungeon Keeper il (ang.) * wersja 1.70 z 30.06.2000 (28 UB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/mirror/ftp.cdrom.com/pub/Bdfles/patches/dkżupdate130t0170_english.exe 


24 Indiana Jones IV * wersja 1.2 z 7.02.2000 (933 kB) 
fip://ftplucasarts.com/patches/pc/J3DUpdatel.2.exe 


12 Earth 2150 * wersja 1.9.2 (5,4 MB) 
http://wwwatopware.pl/patch/earth2150/Earth192PLEXE 


25 Lemmings Revolution * wersja z 29.06.2000 (5,2 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/mirror/ftp.cdrom. .com/pub/Zdfles/patches/lempatch, CA 


13 Enemy Engaged * wersja 1.4.2.x z 19.06.2000 (1,25 MB) 
ftp/sunsitedocicacuk Mirrors ftp gamesdomainco.uk/pub patches /pc/Zdcard-patches/e/hokmi42xip 


26 Messiah * wersja 0.2 z 30.05.2000 (3,87 MB) 
fep://ftpinterplay.com/pub/patches/Messiah02.exe 


mi.Przy każdej pozycji w tabeli widnieje numer wer- 
sji poprawki, data jej wydania oraz wielkość pliku. Na 
czerwono wyróżnione są nowe łatki, o których nie in- 
formowaliśmy w poprzednim wydaniu GIER. 


27 Might8Magic VII PL wersja 1.02 (423 kB) 
http://www.mirage.com.pl/patches/mm7pl102.zip 

28 Quake Ill Point Release * wersja 1.17 z 27.04.2000 (8,5 MB) 
ftp://ftpavault.com/patches/q3pointrelease_117.exe 

29 Rally Championship PL * wersja 5.29 z 1.04.2000 (0,49 kB) 
http://wwwalem.com.pl/katalog/patch/ral5_290.zip 

30 Revenant * wersja 1,2e z 24.02.2000 (2,2 MB) 
http:/www.mirage.com.pl/patches/revpatch12.exe 


31 Rogue Spear: Urban Ops * wersja 2.51] z 5.06.2000 (2,72 MB) 
ftp://ftp.task.gda.pl/vol/d31/www.gamesroyale.com/files/UO251U5.exe 

32 RollerCoaster Tycoon (ang.) * wersja 1.08.183 UK (633 kB) 
ftp://internet.hasbrointeractive.com/anonftp/patches/RCT-UK.exe 

33 Shogun: Total War * wersja 1.01 z 29.06.2000 (4,41 MB) 
ftp://ftp task gda.pl/mimor/ftp.cdrom.com/pub/3dfiles/patches/shogun20v1-01.zip 

34 Soldier of Fortune * wersja 1.05 z 14.06.2000 (1,83 MB) 
ftp://ftptask.gda.pl/vol/d33/ftp.gameaholic.com/pub/games/action/soldieroffortune/ 
official/sof105patch.exe 


35 Terminus * wersja 1.02 z 27.06.2000 (805 kB) 
fip://ftp.task.gda.pl/vol/d31/www.gamesroyale.com|/files/TerminusWinketailPatch12.exe 


36 The Sims * wersja 1.1 z 6.06.2000 (2,88 MB) 
ftp/sunste.doc ic ac uk/Mimors tp gamesdomain co uk /pub patches /pc/generl patches sims! eu zip 

37 Theme Park World * wersja 2.0 z 15.06.2000 (5,73 MB) 
ftp://sunsite.docic.acuk/Mirors/ftp.gamesdomain.co.uk/pub/patches/pc/ 
3deard-patches/t/tpw2_0euzip 

38 Tzar * wersja 1.05 z 9.06.2000 (2,55 MB) 
ftp://ftp.talonsoft.com/pub/tzartzarpatch-101-to-105-usa.exe 


ftp://ftp.pe.com.plipl 


Creative 3D 
fip/ftp.pecom.plipl 


iki/drivery/ati/w98_r128_4_12_6277.exe 


Ikijdivery/tntJereative/FastTrax.exe exe 


TEROWNIKI DO KART GRAFICZNYCH 
ATI RAGE 128/128 PRO * wersja 4.12.6277 z 20.04. 2000 (8,86 MB) 


ra 
Blaster (wszystkie modele) FastTrax * wersja z 5.07.2000 (2, s. MB) 


AOpen PCI Audio AW 200 * 


http://wwwaatrend.com/drivers/95v1026.zip 


ELSA Erazor II! * wersja 4.12.01 0112-0010 z 2.04.2000 (5,32 MB) 


ftp://t. pccom.pl/pliki/drivery/tnt/elsa/ez3_w9x.exe 


ELSA Victory II * wersja 4.11.01 0300-0006 z 26.04. Re (3,28 MB) 


ftp://ftp.tpnet.pl/pub/ZDnet/pub /pepro/treiber/grafik/elsa/vic2_w9x.exe 


Aureal A3D * wersja 3.12 z 6. 
http:/downloadsaureal.com/pub/Public/Drivers/A3D/a3ddrivers312.exe 


Creative Labs Sound Blaster 128 PCI * wersja 4.00.1207 z 16.04.1999 (785 KB) 
ftp://ftp.tpsa.pl/pub/ZDnet/pub/pcpro/02_99/treiber/pepro/sound/creative/e128up9x.exe 


wersja 1206 z 18.11.1999 (3,99 MB) 


http://english.aopen.com/Scripts/ftplist.asp?pub/driver/sound/aw200/w9x1206.exe 
A-Trend Harmony 6 * wersja 1206 (7,5 MB) 


03.2000 (1,3 MB) 


nVidia Riva 
ftp://ftp.pc.com.plipliki/drivery/tnt/detonators/w9xe532.zip 


TNT/TNT2/GeForce * wersja 5.32 z 3.07. 2000 (1,7 MB) 


Riva 128/ZX AGP * wersja 3.37 z 26.05.2000 (1.07 MB) 
fep://ftp.pc.com.pl/pliki/drivery/riva128_zx/tiva128-3.37w9xagpzip 


S3 Savage 4 * wersja 4.11.01.80088.10.33 (2,64 MB) 
ftp://ftp.mimuw.edu.pl/People/aniao/z/81033w9xczip. 


S3 Viper Il Z200 * wersja 9.50.05 z 25.04.2000 (2,25 MB) 
ftp://ftp.pc.com.pl/piki/drivery/<s3/viperll_win9x_95005.exe 

Stealth Ill S540 * wersja 8.20.16 z 2.05.2000 (1,66 MB) 
ftpi/fftpdiamondmm com/pubydispizy/stealth/stealth3 s540x/<540xdreme_win9x_82016.ex8 


Voodoo 3 1.05.00 * wersja z 4.07.2000 (10,5 MB) 
ztęzamsiyikidteywodnIdi a ię EMse 


Media Forte Quad X-treme 


http://www.mediaforte.com.sg/downioad/<f256-pcp-M zip 


VideoLogic SonicVortex2 * wersja 2041 (12,3 MB) 
ftp iepodeologic com/PUB/PRODUCTS/SVortex2/Drivers/SV2041E.EXE 


Creative Labs Sound Blaster Live! 1024 Player * wersja z 4.05.2000 (5,42 MB) 
ftp://ftp.studio3 1,com.pl/pub/drivers/sound/live30/drvupdate/sblwoxup.exe 


Diamond Monster Sound MX-400 PCI * wersja 4.07.00.2004 z 28.12.1999 (7,43 MB) 
ftp/ftpdiamondmm. <om/pub/multimedia/monster-sound/mx400/mx400_9x_2004.exe 


Diamond Sonic Impact S100 PCI * wersja 4.07.00.7075 z 28.12.1999 (5,64 MB) 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/sonic-impact/s100/5100_9x_7057.exe 


Genius Sound Maker 128 XG * wersja 1.40 
ftp://ftp.aztech.comsg/pub/sg/asc338/338-1185.8xe 


* wersja 4.0 z 14.03. 2000 (2,0 MB) 


e | 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


Nazwa Adres Telefon Faks internetowa __ Producenci, firma w Polsce 
APN Promise _ 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 __ (022) 8264015 www.promise.com.pl___ Microsoft - 

QD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919 _— (022) 5196951 www.cdprojekt.com Acdaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro, Infogrames, Interplay 
CODA 01-958 Warszawa, Jowisza 8 (022) 8647824 _ (022) 8647825 brak Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah,THQ 
IM Group” 02-916 Warszawa, Okrężna 3 (022) 6422766 _ (022) 6422769 www.imgroup.com.pl _ 3D0, Codemasters, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, 


Novalogic, Titus, własne produkty 
LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c - (022) 6428165 (022) 6429921 www.lem.com.pl Activision, Europress, GT Interactive, UBI Soft 
LK Avalon 35-959 Rzeszów skr. poczt. 66 (017) 8567767 (017) 8569912 www.lkavalon.com własne produkt 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 _ (022)6639298 www.marksoft.com.pl _ 7th Level, Empire, Flair, Interactive Magic oraz 


własne produ 


Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033) 8118729 (033) 8123141 Mindscape, Red Orb, Take 2 Interactive, Sierra, SSI 

Sony Polska 00-869 Warszawa, Jana Pawła Il 29 (022) 6538333 (022) 6538300 www.sony.com.pl Iko własne produkty: konsola PlayStation i 

Techland 63-400 Ostrów Wlkp., Żółkiewskiego 3 (062) 7372747 __ (062) 7372749 www.techland.com.pl___ Rage Software oraz własne produkty 

TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033) 8130316 (033) 8130304 www.topware.pl Metropolis, Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkt 


Książę i Tchórz 2000 
Pracuję z Windows 2000 Professional. 
Natrafiłem na problemy z zainstalowa- 
niem gry Książę i Tchórz z waszego CD. 
Sprawdziłem grę w pracy, gdzie mam 
Windows 98 i tam chodzi bez proble- 
mów. Wygląda na to, że gra nie jest 
zgodna z Windows 2000. 

Władysław Kaczorowski 
B Wiele gier nie działa prawidłowo 
pod tą najnowszą wersją Windows. 
Niestety należy do nich Książę i Tchórz. 
Windows 2000, podobnie jak Windows 
NT nie jest dobrym systemem do uru- 
chamiania gier ani do pracy w domu. 
Wystarczy Windows 98. ży 


Jesteście do kitu 

Dzień dobry! Jestem chłopcem w wieku 
14 lat i kupiłem wasze czasopismo. Od 
razu się rozczarowałem i mogę wam po- 
wiedzieć jedno: jeżeli macie robić byle 
co, to lepiej schowajcie to gdzieś i niko- 
mu nie pokazujcie. Wasza płyta jest 
uszkodzona i nie chodzi wcale. 

Szkilboz 
zu wysłalibyśmy ci nową płytę. Jeśli zaś 
nie podoba Ci się zawartość naszego 
pisma, prosimy o szczegóły, z których 
na pewno wyciągniemy wnioski. <£3 


Nadgorliwość? 

Po co dajecie opisy, jak zainstalować 
grę? Czy to nie lekka przesada? Chyba 
90 procent graczy wie, jak to zrobić — 
ajaknie, to mogą się przejść do kumpla. 
Tak samo opis czynności: poruszanie się 
w grze, robienie save'a czy odczytywa- 
nie go oraz inne proste rzeczy. 

I jeszcze jedno: grałem ostatnio w Ksią- 
żę i Tchórz. Szedłem dokładnie według 
waszej ściągawki i doszedłem donikąd! 
W opisie sq błędy! Powinniście to wyja- 
śnić na łamach gazety. 

Chris 
© Rzeczywiście, w Ściągawce do Księ- 
cia i Tchórza są niejasności. Wyjaśniamy 
wszystko w ramce obok. Natomiast nie 
zgadzamy się, że 90 procent Czytelni- 
ków nie ma problemów z instalowa- 
niem gier. Ten proces, który powinien 
być prosty i standardowy, wymaga od- 
powiedzi na różne pytania, często za- 
dawane po angielsku. Nie zawsze są 
one oczywiste. GRY pomagają nawet 
w pierwszym kontakcie z programe 
— jest to nasz obowiązek. ka 


SEZ 


Chcemy symulować! 
Co dwa miesiące kupuję wasze czasopi- 
smo i jest ono SUPER!!! Jedna płytka 
(więcej nie trzeba), dużo stron w gaze- 
cie, no i pełna wersja ze ściągawką. Czy 
moglibyście w następnym numerze dać 
pełną wersję gry The Sims PL? 
MIŁY z Kozienic 
ijego FanKlub The Sims! 
© The Sims to nowa gra. Jej producent 
i dystrybutor mają nadzieję sprzedać 
jeszcze dużo sztuk w cenie 100 złotych. 
Nieprędko dadzą się namówić do obni- 
żenia ceny do naszej skali. pan 


Dreamcast na podium 
Przeczytałem wasz artykuł o konsolach. 
Otóż mam wszystkie z trzech testowa- 
nych i to od dawna, więc dokładnie 
orientuję się, co jest lepsze. Najlepsza 
konsola to Dreamcast i jeszcze raz ape- 
luję do was o zakończenie działalności. 
0 ile Komputer ŚWIAT to dobra gazeta, 
to GRY i recenzje gier w Komputer ŚWIE- 
CIE są beznadziejne i niefachowe. 
A tekst „dotykanie PlayStation jest 
przyjemne” świadczy o odchyleniu od 
normy. Dotykanie Dreamcasta jest zde- 
cydowanie przyjemniejsze. 

Michał Michałowski 
B My również byliśmy nieco zaskocze- 
ni wynikiem testu. Dreamcast jest naj- 
nowszy, powinien więc być najlepszy. 
Być może niektórzy z naszych testerów 
zgodziliby się z Tobą. Ale byłaby to ich 
subiektywna opinia. Dlatego rozbiliśmy 
nasz test na łatwe do obiektywnej oce- 
ny kategorie. Powiedz, za co mieliby- 
śmy obniżyć ocenę PlayStation i pod- 
wyższyć — konsoli Segi? Jeśli w Polsce 


PlayStation i monitor 


Posiadam konsolę PlayStation i komputer. Czy muszę kupić telewizor, czy da się 
wykorzystać jakąś przejściówkę, aby można było podłączyć konsolę do monitora? 


Jędrzej Staszkiewicz 


Prosta przejściówka nie wystarczy. Potrzebny jest tak zwany konwerter sygnału 


analogowego na sygnał VGA. Do takich urządzeń należy na przykład tuner Instant 
TV firmy Aims Labs. Jego cena to około 500 złotych. Jeśli masz kartę graficzną 
z wejściem TV (na przykład Voodoo 3500 kosztujące około 600 złotych), też bę- 
dziesz mógł oglądać obraz z konsoli na monitorze. Trzecie i najtańsze rozwiązanie 
to kupno karty z tunerem TV — na przykład ATI TV Wonder za około 300 złotych. 


GEEGRY. 


Ta rubryka GIER przeznaczona jest na głosy Czytelników. 
Stanowi ona forum wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy 
w niej też Wasze wątpliwości. Dla nas nie ma niewygodnych 
tematów. Piszcie odważnie! Każdy list uważnie czytamy 


będzie dostęp do internetu przez 
Dreamcasta i pojawi się więcej 
gier, ocena się zmieni. Na razie 
PSX wygrywa — obiektywnie, co 
udowodniliśmy w teście. z 
PS.Obmacywanie konsoli to perwer- 
sja. My głaskaliśmy dżojpady. 


Konsole precz 
Łączę się w bólu z tymi, którzy protestu- 
ją przeciwko umieszczaniu w gazecie 
dla pecetowców informacji o konsolach. 
Piszecie, że wasze pismo jest dla wszyst- 
kich i wszystkich usiłujecie zadowolić. 
Ale jeżeli ktoś ma konsolę, to nie ma pe- 
ceta i odwrotnie. Dlaczego więc posia- 
dacz konsoli ma kupować GRY, choć na 
krążku nic dla niego nie ma, i płacić 
6,90 złotych tylko po to, żeby poczytać 
sobie o teście konsol? 

Adam Bukowski 
PP Qoraz więcej osób ma i konsolę, i pe- 
ceta. Jeszcze więcej planuje zakup kon- 
soli. Nie wierzymy w sztywny podział: 
tu pecety, tam konsole. Świat gier jest 
jednością! Uważamy, że posiadacze PC 
chętnie poczytają od czasu do czasu 


o grach na PlayStation czy Dreamcasta, 
zwłaszcza że gry te coraz częściej prze- 
noszone są na komputery. 


Ze ściągą do piekła 
Dziękuję za umieszczenie ściągawki do 
gry Książę i Tchórz. Kolega z klasy poży- 
czył mi Księcia i Tchórza, bo miał już 
wcześniej dyskietkę z tą grą. Teraz, gdy 
mam waszą dyskietkę, mogę grać, kie- 
dy zechcę. Ale wielu rzeczy nie wiedzia- 
łam i ja, i mój kolega. A ze ściągą do- 
szłam do Piekła! (Oczywiście w grze). 
Moja mama skserowała Piotrkowi tę 
ściągę, aby też doszedł do celu. 

AdaP, lat 9 
i Piotrkowi dużo radości z grania! Ma- 
my nadzieję, że gra w tym numerze 
również Wam się podoba. Ma 


Książę i Tchórz 
— wyjaśniamy 


tów 15i 
zujemy 


„potem reali- 
a następ- 


W poprzednim numerze 
GIER (3-4/2000), umie- 
ściliśmy na CD pełną wer- 
sję przygodówki Książę 
i Tchórz. Jednocześnie na 
stronach 40-45 wydruko- 
waliśmy przewodnik po 
grze. Niestety, wkradły się 
do niego nieścisłości, za 
które przepraszamy. Wy- 
jaśnienie — poniżej. 

4 W punkcie 13 nie da- 
1 jemy rady dostać się 
do kurhanu, bo prowa- 
dząca doń droga jest za- 
słonięta. Rozmawiamy 
z każdym z czterech kup- 
ców o demonach. Na- 
stępnie dajemy kryształ 
krasnoludowi w karcz- 
mie i rozmawiamy z Ari- 
valdem. Mag przypomi- 
na sobie lokalizację zam- 
ku Fjord — odsłania się 
fragment mapy. 

W przewodniku GIER 
po wykonaniu czynności 
opisanych w punkcie 12 
przechodzimy do punk- 


5-6/2000 


nie kontynuujemy grę 
od punktu 17. 

”) Zagadka Pana Słońce 
ś= w punkcie 27 ma trzy 
wersje. Oto one: 


Przyjaciele Słońca to in- 
ne świecące obiekty: 
gwiazda, kometa, księ- 
życ, ogień i błyskawica. 


Bracia Słońca to ciała 
niebieskie: gwiazda, ko- 
meta i księżyc. 


Wrogowie Ziemi to inne 
żywioły: ogień, woda 
(kropla) i wiatr (trąba 
powietrzna). 

5) W punkcie 47 nie da 
« się dojść do młyna: 
widać go na mapie, ale 
klikanie na niego nic nie 
daje. Klikamy na kurhan. 
Przechodząc koło młyna, 
nasz bohater zwraca na 
niego uwagę. Na mapie 
pojawia się odpowied- 
nia nazwa i miejsce staje 
się dla nas dostępne. 


Zapytaj GRY! © 
Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: redakcja 
Komputer ŚWIAT GRY 
Al.Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa | 
tel.(022) 6084113 

(w piątki od 12d0 17), 
faks (022) 6084077 
http://gry.komputerswiat.pl 
_ adrese-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


Bit to najmniejsza jed- 
nostka informacji kom- 
puterowej. Przyjmuje 
jedną z dwóch wartości: 
zero lub jeden. Osiem bi- 
tów tworzy jeden bajt, 
który przyjmuje wartość 
od zera do 255. Każda 
z tych liczb coś oznacza, 
na przykład inną literę 
w alfabecie. Większe ilo- 
ści informacji mierzymy 
w kilobajtach (tysiącach 
bajtów), megabajtach 
(milionach) i gigabaj- 
tach (miliardach). 


Darmowy pakiet progra- 
mów, których obecność 
w systemie jest wyma- 
gana przez niemal każdą 
grę. DirectX zapewnia 
grom napisanym pod 
Windows 95 i 98 współ- 
działanie ze sprzętem, ta- 
kim jak karta graficzna, 
akcelerator 3D czy kar- 
ta dźwiękowa. Aktualna 
wersja DirectX znajduje 
się na płycie GIER. 


Służy do gromadzenia 
informacji. _ Dyskietka 
o przekątnej 3,5 cala 
mieści ponad 1,4 miliona 
znaków (około 800 stron 
maszynopisu). Dyskietki 
służą do przenoszenia 
małych ilości danych 
między komputerami. 


Urządzenie sterujące 
używane w grach kon- 
solowych. Dżojpad trzy- 
mamy w. powietrzu 
w obu dłoniach. 


Urządzenie sterujące uży- 
wane w grach kompute- 
rowych. Z podstawy wy- 
rasta ruchomy pionowy 
drążek sterujący, który 
użytkownik odchyla, aby 
kontrolować ruch obiektu 
na ekranie. Na podstawie 


i drążku umieszczone są 
przyciski kontrolne. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci komputero- 
wej, głównie internetu. 
Nazwą tą określa się rów- 
nież pojedynczy list elek- 
troniczny. 


Proces kopiowania pro- 
gramów na dysk twar- 
dy,a następnie ich konfi- 
gurowania. Każdą grę 
trzeba przed uruchomie- 
niem zainstalować. 


Sieć komputerowa 0 za- 
sięgu światowym, a ra- 
czej kilkanaście tysięcy 
połączonych sieci. Dzięki 
niej można przesyłać e- 
"maile, ściągać pliki, 
przeglądać strony WWW 
i grać z innymi ludźmi. 


Karta dźwiękowa 
Rozszerzenie komputera 
umożliwiające odtwa- 
rzanie muzyki, mowy 
i dźwięków. Można do 
niej podłączyć głośniki, 
mikrofon lub wieżę. 


= 


Karta graficzna 
Karta graficzna odpo- 
wiada za tworzenie ob- 
razu na monitorze. Now- 
sze karty graficzne dla 
graczy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


Konfiguracja 
Lista elementów użytych 
do budowy komputera. 


Urządzenie przeznaczo- 
ne wyłącznie do odtwa- 
rzania gier i muzyki. 


Łącze stałe 

Sposób połączenia z in- 
ternetem za pośrednic- 
twem specjalnego kabla. 
Zapewnia on możliwość 
przesyłania danych przez 
całą dobę za stałą opłatą 
miesięczną. 


Modem umożliwia połą- 
czenie dwóch kompute- 


rów za pośrednictwem 
linii telefonicznej. Pręd- 
kość transmisji modemu 
określana jest w bitach 
na sekundę (po angiel- 
sku bits per second, 
w skrócie bps). 


Napęd CD-ROM 


Umożliwia komputerowi 
odczytywanie płyt kom- 
paktowych z programa- 
miizmuzyką. 


Okno, okienko 


Ograniczony prostokątną 
ramką fragment ekranu. 
W oknach wyświetlane 
są komunikaty i pytania 
do użytkownika, pokazy- 
wana jest zawartość dys- 
ku twardego lub uru- 
chamiane są programy. 


Pamięć RAM 


Pamięć komputera w po- 
staci układów elektro- 
nicznych. Konieczna do 
działania komputera — 
podczas pracy wykony- 
wane są w niej wszystkie 
operacje. Zawartość pa- 
mięci RAM znika po wy- 
łączeniu zasilania. 


Rodzina _ procesorów 
wyprodukowanych przez 
firmę Intel. Należą do 
niej: Pentium, Pentium II 
i Pentium III. 


Najmniejszy punkt, jaki 
może zostać wyświetlo- 
ny na ekranie. Piksele 
mają kształt prostokąci- 
ków i tworzą obraz na 
monitorze. Skrót od an- 
gielskiego Picture Ele- 
ment — element obrazu. 


Płyta CD-ROM 


Rodzaj płyty kompakto- 
wej. Wizualnie nie różni 
się od krążka z muzyką. 
Na CD-ROM-ach zapisane 
są mechanicznie wytło- 
czone dane komputero- 
we w postaci bitów. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia, ta- 
kie jak twarde dyski 


i napędy dyskietek. 
Wniej też osadza się pro- 
cesor, pamięć i karty. 


Procesor 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli, które 
tworzą widzialny na mo- 
nitorze obraz. Rozdzie|- 
czość określana jest licz- 
bą punktów wyświetla- 
nych na monitorze w po- 
ziomie i w pionie. Na 
przykład 640x480 ozna- 
cza 640 pikseli w pozio- 
mie i 480 w pionie. 


Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę, 
udostępniający użytkow- 


graczy. 


Ó 


G rafika trójwymiarowa w grach 4 

jest bardzo efektowna, ale przy 
jej tworzeniu komputer musi wyko- 
nać mnóstwo obliczeń. Procesor 
główny nie radzi sobie z nimi, więc 
stworzono wyspecjalizowane urzą- 
dzenia: akceleratory 3D (od angie|- 
skiego 3-Dimensional — trójwymia- 
rowy). Obecnie wyposażone są 
w nie wszystkie karty graficzne dla 


Początkowo akceleratory były 
potrzebne miłośnikom gier akcji. 
Obecnie korzystają z nich (a nawet 
wymagają!) gry wszystkich gatun- 
ków, nawet strategiczne i fabularne. 

Płynność animacji mierzy się 
liczbą klatek na sekundę (po an- 
gielsku: Frames per second, w skró- 
cie FPS). Jest to najważniejszy, ale 
nie jedyny wskaźnik charakteryzu- 
jący akceleratory 3D. Istotne są 
także rozmaite specjalne efekty, 
które składają się na to,co nazywa- 
my jakością obrazu. 

Najważniejszą częścią akcelera- 
tora 3D jest procesor graficzny 


nikom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Tworzą ją już dwa kom- 
putery połączone ze sobą 
w odpowiedni sposób. 
Sieć umożliwia kompute- 
rom (i ich użytkownikom) 
komunikację, na przykład 
wymianę plików. 


Sieć lokalna 


Sieć, która nie wychodzi 


poza teren budynku, 
w którym została zain- 
stalowana, na przykład 
sieć biurowa. 


Małe programy koordy- 
nujące współpracę kom- 
putera z jego poszczegó|- 
nymi urządzeniami. 


Program zarządzający, 
przy włączeniu kompute- 
ra ładowany jako pierw- 
szy. Przyjmuje on polece- 
nia użytkownika, wyko- 
nuje wszystkie inne pro- 
gramy i nadzoruje ich 
działanie. Najpopular- 


P. Voodoo 5500 to obecnie 
- najszybszy akcelerator 3D 


niejsze są systemy opera- 
cyjne z rodziny Windows. 


Szybkość procesora 


Częstotliwość taktowa- 
nia procesora w mega- 
hercach (milionach tak- 
tów na sekundę). Wiel- 
kość ta nie wystarcza do 
dokładnej oceny szybko- 
ści komputera. 


Jest pamięcią trwałą 
komputera. Oznacza to, 
że wszystkie dane i pro- 
gramy zostają na nim za- 
chowane również po wy- 
łączeniu zasilania. 


Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. Niekiedy 
ma błędy i różni się od 
wersji ostatecznej. 


Stan, w którym kompu- 
ter przestaje reagować 
na polecenia. Najczęściej 
nie jest to spowodowa- 
ne działaniami użytkow- 
nika, lecz błędami w uru- 
chamianym programie. 


— odpowiednik procesora w kom- 
puterze. Dwaj najwięksi producenci 


tych podzespołów to firmy NVIDIA 


i 3dfx. Ta pierwsza sprzedaje swoje 
procesory GeForce różnym produ- 
centom. Na przykład karty Erazor X 
firmy ELSA i 3D Blaster Annihilator 
firmy Creative mają ten sam proce- 
sor i wiele się nie różnią. Natomiast 
3dfx instaluje swoje procesory we 
własnych kartach Voodoo. 

Obecnie najszybsze akcelerato- 
ry 3D to Voodoo 5500. Najlepszą 
jakość obrazu i dużą szybkość za- 
pewniają karty z procesorami Ge- 
Force 2 GTS. Inne popularne akce- 
leratory to TNT 2 firmy NVIDIA, 
G400 firmy Matrox, Rage Fury Pro 
firmy ATI i Savage 2000 firmy S3. 
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w następnym numerze:bity, bajty, megabajty 


w! 


REPENATETETOT 


Voodoo 5500 kontra 


GeForce 2 GTS 


Nazwy kart gra- 
ficznych coraz 
bardziej przy- 
pominają marki 
samochodów, 

a ich porówna- 
nia — wyścigi. 


Na redakcyjnym stole testowym 
zmierzyły się dwa najnowocze- 


śniejsze akceleratory 3D. 


MDK 2 

Kurt Hectic, bohater gry 
MDK, powraca w towarzy- 
stwie doktora Fluke'a i... 
czterorękiego psa Maksa. 
GRY testują polską wersję / 
tej olśniewająco 

wykonanej strzelaniny. 


| W NASTĘPNYM NUMERZE 


Shogun 

Pięćset lat temu na japoń- 
skich polach bitew spotyka- 
ły się armie liczące nawet 
setki tysięcy wojowników. 
GRY sprawdziły, czy strate- 
giczna superprodukcja Sho- 
gun pozwala poczuć klimat 
tamtych wydarzeń. 
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Axel Spri Polska Sp.z 0.0. 
ku RB” 03 
NAKŁAD KONTROLOWANY 


Stowarzyszenia Wydawców 
i Związku Kontroli Eo a) 
Dystrybucji Prasy ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY. 
Adres: 02-222 Warszawa, Aleje Jerozolimskie 181 

— Ochota Office Park, Recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa tel.608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański. Dyrektor 
Generalny: Florian Fels. Dział Reklamy: Dominik Tzimas, 


Ground Control 
Dowódco! 

Twoi żołnie- 

rze liczą na 

Ciebie! Po prze- 

czytaniu poradnika 
GIER nigdy ich nie zawie- 
dziesz w ogniu walki. 


Gunship! 

Ten artykuł to wię- 
cej niż zwykła ścią- 
gawka — to nieza- 
stąpiony podręcznik 
pilotażu dla wszy- 
stkich miłośników 
śmigłowców. 


tel.608 41 15/18. Dział Promocji: Kinga Chmielewska, 
tel.608 40 57. Dział Kolportażu: Dariusz Piekarski, tel. 
608 40 01.Produkcja: Elżbieta Garncarczyk, tel. 608 41 44. 
Dział Public Relations: Marzena Daszkiewicz, tel. 608 41 02. 
Księgowość: Janusz Bąk, tel.608 40 30.Przygotowalnia: 
Amos Poland, tel.663 78 02. Druk: Donnelley Polish 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopisma po cenie 
niższej od ceny detalicznej ustalonej przez wydawcę 
Sprzedaż numerów aktualnych i archiwalnych po innej cenie 
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szukaj w kioskach 18 października 
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jest nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 
Prenumerata przez internet (cały świat): www.polskaprasa.com 
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SERIAL TELEWIZYJNY WKRÓTCE W TV POLSAT! 


= z | Pokemony teraz na twoim Game Boyu. 
NESÓJ Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 
A Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


EA GAME BOY COLOR 


ZZOZ 


5 , Dystrybutor: 
Nintendo LUKAS TOYS, 
53-031 Wrocław 


